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登場する主人公は 10 人。 1 ■メタルスラッグ J のワンマンアーミー、 マルコ•ロッシ。 「月 華の剣士 J の陰陽師、 一条 あか 
0。 「サイコソルジャー」のサイキック女子高生、 麻宮アテナ。 「餓狼」シリーズから、 テリ— •ポガード、不知火舞。 
「 KOFj シリーズでおなじみ、 草薙京、八神庵、クーラ•ダイアモンド。 さ6に、「サムライスピリッツ天下一剣客伝」の 
剣客メイド、 いろは。 本邦初公開の r AS 0 j 最新銳機 SYDIII を駆る謎の少女と いうバラエティに富んだ顔ぶれ！ 
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店主：サンディスクのメモリーカードを 

選ぶなんて、あんたもお目が高い。 


最強の ii 
最強の盾 


► 最強の 
メモリーカード 


※実篇の製品デザインは興なる場合があります。※オープン価格 
©2010 Microsoft Corporation. All rights reserved. 
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これまで数々の名作を生み出してきたダライアス』シリーズ最新作が、ファンの熱い要望に応えて 
アーケードで完全復活を果たす。第一報となる今月の特報記事では、『ダライアス ni から 21 年ぶり 
となる専用筐体の概要に加え、本邦初公開の最新画面を余すところ無く大公開！さ5に、開発部署 
へ潜入してプレイできた開発途中バージヨンで、新たに判明した各種のオリジナル要素までを完全 
網羅!？ちよつと耳寄りな先取り情報も併せて、ファン待望の続編情報を一挙にお届けしていくそ!！ 






アーケード版『ダライアス』の歴史 

-History of “ DARIUS "〜 

ダライアス (1987年） 

三つの画面を横並びに連結させ、圧倒的な存在 
感を醸し出してし)た横スクロール STG の金字塔。 

1プレイ7面構成でありながら、ゾーン分岐で全 
\ 28ゾーンが存 ii 。 巨大戦艦のボス戦など、後世の 

, STG 作品に多大な影響を残した名作だ。 


ダライアス n ( 1989 « 

シリーズの後継作として、2画面筐体とコンバー 
トキットでリリースされた第二作。システム要素は 
前作を踏襲しているが、シヨット(赤)/ボム(緑） 
アーム(青)の3種類に加え、レーザー(黄)アイテ 
ムゃ卜ーチカなどの新要素が登場した。 

\_____ 

タライアス外伝 

より商業性を重視して、汎用筐体向けに開発さ 
れたシリーズ第三作。画面構成こそ1画面だが、秀 
逸な演出とゲーム性で新たなフアン層を拡大。スト 
ック制のボンバーに加え、中ボスを操るキヤプチヤ 
ーポールの新システムが採用された。 


G ダライアス〇 99 加 

シリーズ初の 3 D 基板が採用され、ゲーム性も 
大きく変化した第四作。従来の基本システムをべ 
ースに、『外伝』を進化させたキャプチャー & cr ピー 
ムシステムを搭載。 ゾーン構成も1プレイ5面とな 
り、ギリシャ文字の全15ゾーンとなる。 
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ワィド モニタを鏡面で二つ連結 
した迫力は、3画面の初代筐 ！ j 
を i とさせる。サウンドへ_ 
こだわりも継承されておの'ポ 
ディソニックシート S へッドフォ 
ン端子を装備している。 
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実際に稼働している画面を目にした第一印 
象は、「••…こんなにデカイのか！ ？」 の一言。 
冒頭の筐体画像だとあまリ大きく感じないか 
も知れないが、現物は予想を遙かに超えるド 
迫力の大画面！正直、 1 Por 4 P シー トに座 
ると……、画面全体が視野に収まリづらく感 
じるほどのサイズに度肝を抜かれた。 

ゲーム内容に関しては、「メインウエボン 
+サブショット （+ バースト)」といった初代 
に近いプレイ感覚。伝統のステージ地形こ 
そあるが、「弾幕シューはちょっと……」と 
いった世代でも十分に楽しめそうな印象だっ 
た。むろん、画面比率が変更されたことで、 
攻撃パターンなども全面刷新！機体方向 
を切り替えるボタンが追加され、大画面を 
活かした攻防にも期待できそうだ。ちなみに、 
開発途中の/トジョンとあって確認こそでき 
なかったが、ネットワークを介した新規プレ 
イモードもあるとのことだったぞ つ!！ 
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CSNK PLAYMORE 糸 r ザ.キング•オブ.ファイターズ J は株式会社 SNK プレイモアの登録商標です。 
記事製作： OYZ が一くん/ KYO 極限堂ケンちゃん/よるよる 


ザ•キング•オ ブ•ファイターズ M 

■メーカー： SNK プレイモア- 
■ジャンル : 2D 対戦格關 
■择作方法： 8方向レバー+4ボタン 


鑒本重要システム 




読んで分かる見て分かる 
対戦を10倍面白くする 
総力大特集！ 

: KOF xm 基本の総まとめ&全キャラ攻略掲載！ 

し、ち早く使いこなしてライバルと差を付けろ！ 

HT r ^\ — ■«, 

t fs 

『KOF Xfflj が、アルカディア編集部責任編集に 

よりいち早くムック化！全キャラクタ-の技解 、'媼 

説、攻略法、連続技紹介はもちろん、全/ \°夕-ン gm ^ \ 1 

のデモとエンデイングなどのストーリーに関す、 Si 广ーブ ； 2f HTf * s 

る情報も掲載。フアン必見の一冊だ！ 

enterbrain inook ARCADIA EXTRA Vol.80 

THE KING OF FIGHTERS XDI \ ^ \ „# f 

MASTER GUIDE ' % A 

■発売日: 2010 年明 6 日■定価:1,580円(本体1,505円） 


ここでは 、 [KOF xm ] の重要なシステムを紹 
介。シンプルに見えて奥深いシステムが多い 
ので、熟読して理解を深めよう。 


各ジャンプの特徴と使い方 


本作も従来の 『 K 0 F 』 シリーズ同様、通常ジャン 
プに加えてノ J 、、 中、大ジャンプがある。小&中ジャ 
ンプは高度が低く、通常&大ジャンプは高度が高 
いのが特徴。また、中&大ジャンプは小&通常ジャ 
ンプよリ遠くまで跳べる。基本的にジャンプの種 
類でジャンプ攻撃は変わらないが、小&中ジャン 
プ攻撃は通常&大ジャンプ攻擊に比べて、判定や 


小&中ジャンプは高度が低いため、見てから対 
空技を出すのは難しい。中〜近距離で攻め込むと 
きに使おう。また、ジャンプ攻撃をガードさせた後、 
再度小&中ジャンプで攻め込むのも有効な手段。 
攻めを継続できる上、キャラによってはめくリを狙 
える。強力なジャンプ攻撃があるなら、小&中ジャ 
ンプ攻撃を何度も繰り返すだけでも強力だ。ただし、 


ウンターヒット扱いとなる。手痛い反撃を受ける恐 
れもあるので注意しよう。 

通常&大ジャンプは、ジャンプの高度が高いた 
め跳び込みには不向きだが、相手の飛び道具やけ 
ん制技を跳び越えて攻め込みやすい。また、ジャ 
ンプ攻撃でのけん制や空対空で便利。小&中ジャ 
ンプに対して上から攻撃できるので、相手が攻め 


持続時間が弱体化しているものが多い。 小&中ジャンプ攻撃は、動作中に攻撃をくらうと力 てきそうな場面でジャンプ攻撃を置いておこう。 



低く鋭く跳ぶ小&中ジャンプは、中距離での跳び込みや接近戦で 通常&大ジャンプは、ジャンプが緩やかなので対空されやすい。ジ 
の固めで役立つ。ただし対空技で迎撃されるとカウンターヒット ャンプの高さを活かして空対空で使ったリ、相手の飛び道具やけ 
となるので、読まれないように使うのが重要だ。 ん制技を跳び越えて攻め込むときに使おう。 


緊急回避 


緊急回避とは、打擊に対して無敵のまま移動で 
きるシステム。 AB 同時押しだと前転、傘 + AB 同時 
押しだと後転で移動できる。緊急回避は、入力し 
た瞬間から対打撃無敵が発生し、移動中は相手を 
すり抜けられるのが特徴。ただし、動作中は投げ 
♦ に対しての無敵は無い上、投げ抜けを受け付けて 
• いない。投げに対しては無力なほか、動作終了直 
- * 前には対打撃無敵が無くなるので、相手に読まれ 
!ると反撃を受けてしまう。多用は控えよう。なお、 
前転はダッシュ中に入力すると移動距離が長くな 
る。争峰 + AB 同時押しとすばやく入力すれば、そ 
：1 の場から移動距離が長くなった前転が可能だ。 

J 2 瞬時に無敵となることから、防御手段として便 
• • I 參 . 


利だ。画面端に追い詰められているときに前転を 
使えば、画面端から脱出可能。自身の起き上がり 
では起き攻めの回避に使える。打撃と投げの二択 
にはあまり効果が無いが、中下段や表裏の二択な 
どの打撃技でのガード崩しには効果的だ。 

防御的な使い方がメインだが、相手の飛び道具 
に合わせて前転すれば、飛び道具を避けつつ近寄 
ることができる。スキの大きい飛び道具や、飛び 
道具を読んで早めに前転すれば反撃も期待できる 
そ'。 また、相手をすり抜ける性能を活かせばガー 
ド崩しにもなる。相手と重なるような位置で前転を 
すれば、表裏の二択でガードを揺さぶれる。起き 
攻めで狙えるキャラは特に強力だ。 

















投げ/投げ抜け 


QM38SSS 

通常投げは♦()「♦ + CorD で可能。通常投げは1 
フレームで発生するため、反撃やガード崩しの手 
段で重宝する。 C だと前方に、 D だと後方に投げ飛 
ばす。投げた後の状況はキャラによって違い、一 
部キャラの通常投げは受け身できない。通常投げ 
から起き攻めを狙えるので、積極的に狙おう。 




通常投げをされた瞬間に、 .or^ + CorD と入力 
すると投げ抜けが発生し、投げを回避できる。投 
げ抜けの受付時間はわずかなので、投げを見てか 
ら入力するのではなく、投げを読んだら入力しよう。 
ただし、投げ抜けを入力しようとすると立ち状態と 
なるため、下段技をくらいやすい点に注意。 




し間 


ガードキャンセル 


I wi: 漏 b 跑 

GC 緊急回避は、ガード硬直中に出せる緊急回避。 
ガード硬直中に AB 同時押しで前転、 . + AB 同時 
押しで後転が可能で、/《ワーゲージを1本消費する。 
通常の緊急回避とは違い、動作終了まで完全に無 
敵のためつぶされる心配は無い。動作の大きい技 
につなぐ瞬間や、スキは大きいが間合いが離れて 
しまう技に対して使えば、反撃を狙えるぞ。 




ガード硬直中に CD 同時押しと入力すると、パワー 
ゲージを1本消費して GC 吹っ飛ばし攻撃が可能。 
この攻撃はダメージは非常に低いが、相手を吹き 
飛ばすことができる。出始めから長い無敵時間が 
あるので、切り返し手段として使おう。ただし、性 
能はキャラによって全く違うため、その性能に合つ 
た場面で使うのが重要になるぞ。 



ダウンと受け身 ガードクラッシュ 



特殊技や必殺技、小&中ジャンプ攻撃の出始め 
から攻撃判定持続中に打撃技を決めると、カウン 
ターが発生。攻撃の ダメージが 1.2 倍になり、空中 
ヒット時の追撃可能時間が延長されるといった恩 
恵を得られる。前者はカウンターを誘発した技の 
み1 .2 倍になるので、弱攻撃や多段技は恩恵が小さ 
い。後者は通常ヒットでは狙えない連続技を狙え 
るので、見逃さないようにしよう。 



名昨特殊追撃判定 


吹っ飛ばし攻撃などで吹き飛ばされるとダウン 
するが、ダウンする瞬間に AB 同時押しすれば受け 
身が可能。受け身はダウンしたときよりも素早く動 
き出せるので攻め込まれにくい。なお、一部の技 
には受け身不能で、確実にダウンを奪えるものが 


攻撃をガードすると体カゲージ下にあるガード 
ゲージが減少。このゲージが0になると、一定時間 
無防備になるガードクラッシュが発生する。ガード 
クラッシュ値は、それぞれの攻撃に設定されており、 
弱攻撃より強攻撃の方が値が大きい。ガードクラッ 


特殊追撃判定とは、やられ判定の無い吹き飛び 
中でも追擊できる攻擊判定。空中やられは、①や 
S れ判定がある、？一定時間やられ判定がある、 
③やられ判定が無いに分けられ、①と②のみ追擊 
ができる。ただし、特殊追拏判定は③にも追擊が 
できるため多様な場面から連続技を狙えるのだ。 



シユゲージは、攻撃をガードしてから3カウント経 
過すると徐々に回復する。なお、ラルフとクラーク 
は通常キャラよりゲージの総量が若干多く、大門 
とマキシマはさらに多い。 


ある。このときは起き攻めを仕掛けられるぞ。 

- * ..... しゃがみ D や吹っ飛は 

气 . ^ 57 : ,*；" U 嫂などをくらった 

1 4 罾 r j ときは、受け身を取っ 

V 5 如， • てダウンを回避しよ 

う,,受け身はダゥン直 
• V*-W, v 前て人力すれはいしV 

































ドライプキャンセルは飛び道具以外の必殺技— 
別の必殺技につなぐ行動で、ヒット時のみキャン 
セルが掛かる。なお、同じ必殺技でも通常版— EX 
版はキャンセ;レ可能だが、逆に EX 版—通常版はキャ 
ンセル不能だ。スーパーキャンセルは必殺技—超 
必殺技でキャンセルする行動で、ガード時もキャ 
ンセルが掛かる。また、飛び道具もキャンセルで 
き、こちらは空振り時もキャンセルが掛かる。 HD 
キャンセルはハイパードライブ発動時のみのドライ 
ブキャンセルで、ガード時もキャンセルが掛かる。 
MAX キャンセルはハイパードライブ発動中に超必 
殺技— NEO MAX 超必殺技へつなぐ行動だ。 


ドライブゲージの用途として最もオススメなのは、ド 
ライブキャンセルを使って連続技を伸ばすこと。ダメ 
ージアップだけではなぐ必殺技を多数組み込むこと 
で、その分パワーゲージが増加するというメリットも 
ある。キャラクターによっては、対空技にドライブキャ 
ンセ;レをかけて大ダメージを狙える場合もある。 

•ドライプゲージを使用する行動と使用量 


•月 Hr 


^•IPI 

_|i 




八イパ _ ドライプ活用術 


ハイパードライブを発動すると一定時間、 HD キャ 
ンセルを複数回使用できるようになる。必殺技を何 
度もつなげられるので、大ダメージの連続技に発 
展させられる強力なシステムだ。ニュートラル状態 
から発動すると少し硬直があるが、キャンセル発動 
では硬直が無く、さらに自動的にダッシュ(以下オー 
トダッシュ）で近づいてくれるので、続く技をつな 
げやすい。ハイパードライブの連続技で大ダメージ 
を与えるためには、できるだけ単発のダメージが高 
い技を組み込むように構成していこう。ヒット数が 
補正に影響するため、連続攻撃タイプの技は最初 
の方に組み込むと補正がきつくなってしまうので要 
注意だ。なお、各キャラのおすすめハイパードライ 
ブ連続技は P106-107 を参照してほしい。 




キャンセル発動は通 ■ 
常技 or 特殊技からの ■ 
み出る。最初は 近距匿 
離い特殊技から発 H 
動し、オートダッシュ 靈 
からもう1セツト 入れき 






§ 殺技へつないで浮 
Iかせ続けよう。この 
R とき、画面中央では 
；突進技タイプの技 
, を中継に使うとつな 
* き'やすい。 



最後は超必殺技か追 
撃可能な必殺技で締 
める。大量にゲージ 
があれば、超必殺技 
から NEO MAX 超必 
殺技につなげるのも 
あリだ〇 








ダメージアップで差を付けろ 


ドライブゲ^ジ活用獪 S 


本作のシステムの中でも特殊な使い方 
が多いのがドライブゲージを使用した 
システムだ。特性や使いどころを覚え 
てほかのプレイヤーに差を付けよう。 


ドライプゲージを使つたキャンセルを知る 



このシチユエーシヨンで狙つてみよ5!パイバードライプモードのポイント 


I ヒット確認から連続技 崩しからの連続技 
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例えば、京なら中段の峰 +B を 
キャンセルして発動、近距離 C 〜 
が入る。ただし、ヒット確認はで 
キ J ず、入れ込みになるので注意。 
































トレーニングモードを活用しよ 5 


対戦で勝てない人は、まずは自 
分のキヤラの技性能を把握したり、 
基本連続技やハイパードライブ 
モード連続技に慣れるために、卜 
レーニングモードで練習をしてみよ 
ラ。トレーニングモードは、コイン 
投入後 ABCD いずれかのボタンを 
押しながらスタートを押すだけで始 


められる。これは乱入するときにも 
有効で、その場合は対戦に勝利後 
にキャラクターを選び直してトレー 
ニングが始められるそ'。ちなみに、 
トレーニング中に乱入されると、毎 
回キャラを選び直すことができるの 
で、対戦に勝利すれば1コインで複 
数のキヤラを楽しむことが可能だ。 


| A 立ち A と前転を使いましよう。 

ジャンプ攻撃からジャンプ攻撃をいう連係をガード後に、相手が跳ん 


繰り返されると、切り返すことが大 
変難しくなっています。特に画面端 
に追い詰められたときの苦しさはか 
なりのもの。相手の動きを見てから 
対応しようとすると、間に合わせる 
ことが難しいので、相手のジャンプ 
を読んだときは使用キャラの小ジャ 
ンプを落とせる攻撃、主に立ち A (キャ 
ラによっては近距離〔など）で落とし 
ましよう。ジャンプ攻撃—弱攻撃と 


でくると読んだときも立ち A で止め 
ます。 

ほかにはジャンプを読んでの前転 
も非常に効果的です。前転を使用す 
ると、相手は反撃を決めるために前 
転待ちをする必要が出てくるので、 
様子を見る選択肢を入れる必要が生 
まれます。連続ジャンプ攻撃は間が 
空くので、一瞬ダッシュしてダッシュ 
前転にすると遠くに逃げら h ます: 


fA 相手の攻撃に付き合わずに前転しよ 5 。 


ここでも活躍するのが前転です。_ , 

めくリ軌道のジャンプに対して前転 -^ 

をすると、お互いが交差するように... ... . 

移動するので距離が離れて、反撃を 
受ける心配が少ないです。自分の正 I I 

面に落ちる跳び込みに前転をすると コニ -^ S 
危険な状況になるので' 相手の跳ぶ 

めくリ攻擊は刖転で回避。反擊を受けても単発で 
位置から前転するか考えましよう。済むことが多いので、リスクは少なめ c 


[ A 近距離から跳び込みましよう。 


けん制技が届かない遠距離では、 
相手のジャンプにだけ注意すればい 
いため、対空技で落とすことが比較 
的簡単です。歩いて近づきけん制技 
が届く距離になると、相手は地上戦 
も考えなくてはいけないので対空技 
で反応しづらくなります。また、距 
離が近い方がジヤンプ攻撃が相手に 



触れるのが早くなり、単純に対空技 
を出すことが難しくなります。 

ただしけん制が弱いゲーム性なの 
で、地上技が届く距離になっても本 
命はジャンプ攻撃です。この間合い 
では相手も跳んでくるので、空中戦 
で負けないように先に跳び込むこど 
も大事になってぎます。 



( X ガードクラッシュ、小技と投げの二択、めくり攻撃 
| M を意 i 哉しましよう。 


めくリ性能のあるジャンプ攻撃で、 
表裏の分かリづらい攻撃をすると、 
着地後の表裏も分かリづらくなるの 
で、2度ガード方向を惑わせる効果が 
期待できます。着地後は自分も分か 
リづらいので、弱攻撃X 2などの位置 
確認のできる連続技を狙いましよう。 

密着で攻めるチャンスが生まれた 


ら、弱攻撃をガードさせてから歩き 
投げと打撃の二択を仕掛けます。こ 
の弱攻撃はその後の選択肢が暴れに 
負けないよう、ガード時に有利にな 
れるものがいいです。画面端に追い 
詰めたら連続ジャンプ攻撃でガード 
クラッシュ値を削りやすいので、ガー 
ドクラッシュ狙いも効果的です。 


■■■■ 


弱点克服で戦カアップ！ 


iKCFXE 


!! IKHUi ___— 

ょ撕!^… |iU - _禁 


ジャンプ攻撃が強力なゲーム性なの 
で、その対応で頭を悩ませるプレイヤ 
一が多いことだろ 5 。 ジャンプ攻撃への 
対策を覚えて対戦に臨もう。 
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アッシュは弱版のヴァントーズを使って相手の 
中•大ジャンプを誘い、ニヴォースやプリュヴィ 
オーズで迎擊していく戦術を得意としているが、 
この戦術だけでは相手にまとまったダメージを与 
えることができない。空対空で横方向に強いジャ 
ンプ〔や、ダッシュから上方向に強い近距離〔を 
ガードさせにいくなどの攻め手も活用し、攻め 
られるところでは攻めるというスタイルを織リ交 
ぜて闊っていくといい。ジャンプ C をしゃがんで 
かわそうとする相手には少し低めにジャンプロを 
出して対抗していこう。ダッシュやジャンプから 
繰り出す近距離 C の後は基本的にはフロレアー 
ルや弱ヴァントーズをキャンセルで繰リ出して有 
利な状況を維持したいが、これに加えて A 版の 
ジェニーをキャンセルして連係させるのも効果 


オススメ順番配置 


サン•キュロットは発生の早さを生かして、 

|対空技としても活用できる。画面中央でヒッ 
卜させた場合は、弱ジェルミナール • カプリ 
ス— 【《 + D— 強版ジェルミナール】 XN で 
画面端まで運びつつ連続技を決められるの 
で、見返りも非常に大きいそ'。サン•キュロッ 
卜を対空に使う場合は、しゃがみ状態から 
I 素早くコマンドを入力するのがオススメだ。 


I 进►フロレアール — M ニヴオース orEX プ _J ュヴイオーズ 
II ジャンプ D — 近ジェルミナールカプ U ス < g > EX 版 
ジェニヴアントーズ — H ヴァントーズ—纽ニヴオース 


Iはアッシュの基本連続技„ n はド 
ライブキャンセル後をサン•キュ 
ロットにも変えられる。端のサン • 
キュロット中は弱ニヴォース 
+ D を連打すればお手軽かつ高 
威力なコンボになる。 


クー•ド•ヴァンで先手を取る 


中距離はクー • ド•ヴァンで攻め込もう。弱版 
はガードされても反撃を受けにくい。相手が飛 
び道具などでけん制してくるなら、無敵のある 
強版や EX 版が有効。跳び込む場合は、ジャンプ 
D と空中吹っ飛ばし攻擊がオススメ。前者はめく 
りを狙える上、横方向にリーチがあるので空中 
戦でも強い。後者はしゃがみガード可能だが下 
方向に強いので、接近しやすいのが利点だ。相 
手の跳び込みは、立ち A や弱エタンセル、垂直ジャ 
ンプ D などを置いておく。前述の対空技が間に 
合わないときは、当て身技の EX レヴエリー•ジエ 
レを使おう。1フレーム目から当て身可能で、当 
て身成功時は近距離 C から連続技が可能。空ジャ 
ンプにのみ注意して使おう。 

接近したらしゃがみ B で固めつつ、小 or 中ジャ 


I しやがみしやがみクー • ド•ヴァン X 
プ C — グラン•ラファール 
n (面面靖)近ド•ヴァン— at エタンセ 
ル — B クー • ド•ヴァン X 2 —ジャンプ C — グラン•ラファール 


ンプ D でめくリを狙おう。また、様子見をして 
いる相手には、ダッシュからミストラルも有効。 
♦♦♦♦♦♦♦と素早く入力すれば、ダッシュか 
らスムーズに投げられる。また、レヴエリー•ス 
エテで前方に移動してから狙うのもアリ。通常 
技から連係して狙っていこう。 

__ 一 


連続技Iは基本連続技。前方ジャ 
ンプ c までは最速で、グラン•ラフ 
ァールは少し遅めにつなごう。連 
続技 n は画面端限定。強エンタセ 
ル後の弱クー•ド•ヴァンは引き付 
けてつなぐこと0 


CLOSE UP ! 

グラン•ラフ アールを 決めろ! 


超必殺技のグラン•ラフアールは、特殊| 
I 追擊判定があるため、対空の立ち A や、吹つ [ 
I飛ばし攻撃の後でも追撃が可能だ。 

グラン•ラフアール後は起き攻めのチャン 
ス。少し遅めに大ジャンプするとジャンプ 
攻擊を重ねられるので、着地後しゃがみ B 
で中下段の二択が可能。また、_歩歩いて 
大ジャンプすればめくリを狙えるぞ。 


KQFndUU* 嫌アッシユ 補足: EX ジェルミナ-ルはスキが小さく、コマンド投げのような技発生の早い技以外では反擊を受けにくい。画面端でヒットすれば、弱ヴァントーズ—フロレアール(後方)—強ニヴォースで追撃できる。 
_參エリザべ一卜 補足： EX クード.ヴァンや EX ミストラルヒット後は、画面中央でも強エタンセル-弱クー•ド•ヴァン〜といった連続技が可能。連続技や割り込みから狙おう。 

















i 各 


デュオロンは、中〜遠距離で闘うのが基本。リー 
チの長い幻無拳と幻無脚を中心に、相手を寄せ 
付けないように闘おう。幻無拳がヒット or ガー 
ドしたときは、呪怨死魂や飛毛脚に連係する。 
呪怨死魂は持続が長く、呪怨死魂があれば地上 
からの接近を抑制できるため、空中からの接近 
を気をつけて闘えばいい。また、呪怨死魂を盾 
に攻め込むのも有効。跳び込む場合は、下方向 
に強いジャンプ B かジャンプ D。 ジャンプ D はめ 
くリも狙えるので使い分けよう。 

相手を近寄らせないことには秀でているデュ 
オロンだが、近寄られると厳しくなる。相手の 
跳び込みは、立ち A やしゃがみ C などで迎撃可 
能だが、判定はあまリ強くないので過信は禁物。 
ときには、相手のジャンプに飛毛脚を合わせて 


逃げるのも重要だ。ノ、ワーゲージがあるときは、 
EX 飛毛脚と EX 秘伝•幻夢爆吐死魂が使いやすい。 
前者は出始めから無敵なので、画面端から逃げ 
出すときや被起き攻めの回避で使える。後者は 
/\°ワーゲージを2本消費するが、無敵があり発 
生が非常に早い ので 対空や割り込みで強力だ。 

謂！ ゞ . 


5 ' … ， " V - 一" 寥,、 


CL05E UP! 

捨己從竜後の攻め 


そう快感抜群!火力に酔いしれろ 

シェン•ウー 
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EX 反動三段蹴りを決めよう 


紅丸コレダー後は少し後ろに下がって、 

I 小ジャンプ D を起き上がリに重ねてガード 
方向を惑わせよう。この後はしゃがみ BX 2 
でヒット確認をして連続技につなげる。小 
ジャンプ D 後に一瞬待って紅丸コレダーも 
有効だ。この場合はジャンプ D ヒット時に 
連続技を決めるチャンスを失うが、ヒット、 
ガードを問わずに紅丸コレダーが決まリや 
すい。少し後ろに下がって小ジャンプロと 
見せかけて、起き上がり直後にダッシュ紅| 
丸コレダーを狙うのも効果的だ。 


I ジャンプ D — 近 E 麵 D or しやがみ BX 1 〜【居合い■り 
-反動三段籯り】 or 紅丸コレダー or EX 翯光孿 
n しやが 》 B X 2〜 30 【居合い KD 〜反 _ HW )】 or 


Iは雷光拳よりも EX 反動三段蹴り 
の方がダメージが高いので、雷 
光拳を使うときは EX 版のみにす 
る。 n は密着ならばしゃがみ B が3 
回決まるが、素早い連打キャンセ 
ルが必要になる。 


i 


111 
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京はジャンプの届く距離までダッシュで移動 
するのが基本だが、まずは接近しやすい状況を 
作るため、これにダッシュと同じ動作の琴月陽 
を交ぜて奇襲を仕掛けていこう。相手がダッシュ 
と誤認して、動こうとしたところに当たったり、 
足元無敵で下段技をつぶしたリするので相手の 
動きが硬くなリやすく、主導権を握リやすい。こ 
れに加えて、相手の地上けん制をつぶすための 
弱闇払いも擊っていこう。相手の飛び道具に対 
しては貫通性能のある EX 闇払いを先読みで合わ 
せていくといい。 

対空は、鬼焼きで落とすのがベスト。なお、 
鬼焼きは弱版は発生が早く上半身無敵で、強版 
は発生が少し遅く無敵、 EX 版は発生が早く無敵 
かつ多段ヒットし高威力だ。弱 or 強鬼焼きがヒッ 


卜した5、最終段にスーパーキャンセルをかけて 
空中大蛇薙で追撃してダメージアップを図ろう。 
そのほか 、 NEO MAX 超必殺技の天叢雲も無敵技 
かつ発生とリーチに優れているので強力だ。 

跳び込みには、めくりに使える奈落落としと 
下に強いジャンプ B 、 前面の判定が強く空対空 
で打ち勝ちやすい空中吹っ飛ばし攻撃を使おう。 
一度ジャンプでまとわりついたら、小ジャンプか 
ら奈落落としでのめくリ、空ジャンプからの投げ 
や、下段始動コンボを狙っていくといい。 


CLOSE UP ! 


ガードの崩し方 




空ジャンプ iEX 琴月も強 
力なガ—ド崩し戦法だ。 



























生の早い沂距鼸 c を鼬にした近距雄戦は全 


近距離戦でのガードの揺さぶりがとにかく強 
力な庵は、小> 中ジャンプと素早いダッシュを 
生かして相手の懐に跳び込んでいきたい。ジャ 
ンプで攻める場合は下方向にジャンプ C をメイ 
ンにして攻め込んでいきたいが、空対空を仕掛 
けてくる相手には横方向に強いジャンプ B で空 
中戦を挑むのも有効だ。地上から攻める場合は 
発生の早い近距離 C の距離まで一気に走り込み、 
近距離 Qi >_ + A からの連続技を狙いにいこう。 
近距離でのガードの揺さぶりは、中段攻撃の ♦ 
+ C 、 コマンド投げの槌椿、めくりを狙う百合折 
リを使い分けていきたい。槌椿はジャンプで回 
避されると手痛い反撃を受けてしまうので、な 
るべく打撃を中心に攻めを組み立てていこう。 

相手に攻め込まれた際は、無敵時間のある EX 


衝月で切り抜けたい。この技はガードされても 
一1 フレーム という驚異的な性能を誇るため、発 
生の早い コマンド 投げを持つキャラクター以外 
にはまず反撃を受けないのだ。また、画面端に 
追い込まれている場合は、 EX 梯祷で切り返しを 
狙い、高威力連続技に持ち込むのも有効だ。 
11.1 
I 慕谢 


背面やられからのガード崩し 


相手との間合いが近い状況では、地上けん制 
用の立ち B 、 ジャンプ防止に遠距離 A 、 立ち D が 
主力となる。跳び込みには立ち D 、41 + C — B 超 
受け身->雲つかみ投げで対抗していこう。接近 
する場合は、リーチに優れたダッシュからの中 
ジャンプ D を使っていく。また、空中吹っ飛ばし 
攻撃は通常ヒット時は受身不能、カウンターヒッ 
卜時はワイヤーダメージとなるので、空対空、跳 
び込みに合わせて使っていくこと。もし、遠距 
離で飛び道具を連発してくるタイプの相手なら 
ば、地雷震で対抗していく。これで相手は遠距 
離戦を維持できなくなるはずだ。 

ジャンプ攻撃をガードさせるなど有利な状況 
を作った後は、投げ判定が発生するまで無敵時 
間がある超大外刈リでガードを崩すチャンス。 


大外刈りを狙う状況では、相手のジャンプを防 
止する c + C や立ち + C も交ぜよう。また 
立ち B をガードさせたあとは、キャンセル B 超受 
け身->超大外刈リでガードを崩しにかかるのも 
面白い。この連係に対してジャンプする相手には、 
雲つかみ投げも活用していくといいそ'。 


CLOSE UP ! 

表裏の二択でガードを崩せ! 


堅！^^ 


投げと打撃、中下の二択で一気に相手を倒し切れ! 

五郎 
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マチュアは下方向に鋭い攻撃判定を持つ空中 
吹っ飛ばし攻撃とめくリ性能が高いデスペアー 
を活用して接近を狙っていく。攻撃が届かない 
遠距離では弱 orEX エボニーティアーズを盾に 
ダッシュで相手に触りにいくのが強力だ。相手 
に接近した後は、通常技からガード後に有利な 
状況を作れる弱デスペアー〜デスペアー（攻撃） 
と強メタルマサカーを利用して連係を組み立て 
ていく。どちらもガード後は近距離 C や近距離 B 
(強メタルマサカー後はダッシュ近距離 Cor その 
場しゃがみ B ) につなき'、再度 二つの 必殺技を使 
い分けてガードクラッシュを狙うか、通常投げ 
でガードを揺さぶろう。 

逆に相手に近づかれそうな状況では、遠距離 
A や垂直ジャンプ B でけん制してジャンプを防止 


していく。相手との間合いを離す場合は一瞬無 
敵時間があるデスペアー（弱版はコマンド入力後 
3フレーム、強版は6フレーム目から無敵）で逃 
げる戦法も効果的だ。パワーゲージがある場合 
は攻撃発生後まで無敵が持続する上スキが小さ 
い EX デスペアーで切リ返すといいそ'。 



CLOSE UP ! 

ヘプンズゲイトか5二択へ! 


バイスは下方向に強いジャンプ攻撃を持たな 
いため、相手の攻めを迎撃していくスタイルが 
主軸となる。ジャンプ防止を兼ねたけん制技と 
して活躍するのは立ち A 、 遠距離 C 、 遠距離 D 。 
これに加えてリーチが長い空中吹っ飛ばし攻撃、 
ジャンプ B 、 ジャンプ D を垂直ジャンプから出し 
て相手の接近を防止していきたい。相手に攻め 
込まれた場合は、無敵技の EX メイヘムが強力。 
単発でダメージが高い上にヒット後はさらに弱 
メイヘム〜派生スプラッシュと追撃可能なので、 
かなりのダメージを与えられる。ただし、スキが 
大きいので過信は禁物だ。 

今回の/\'イスの核となる EX ディーサイドは特 
殊追擊判定があり、さまざまな状況で追撃を狙 
うことが可能。主な狙いどころとしては……。 


ち A 、 運距離 C 、 運距離 D で相手のジャン 
プを防止したとき 
♦しゃがみ Dd > EX ディーサイド 
參空中の相手にジャンプ攻撃を当てたとき 
の3点。 EX ディーサイドヒット後は近距離 D で 
追撃し、連続技 n へとつないでいこう。 

琴隱辦だ^^、 


CL05E UP ! 

ゴアフェストからの二択 


ィーサイドでさまざまな状況か5ダメージを 与奔名 yi 

'バイス 





















ヾ基本連続技が簡単なキヤラで、狙う機会も多く 
ン決めやすい。 EX 空破弾をたくさんヒットさせて 
気持ちよくなろろ。 


遠距離は飛翔拳でけん制したり、弱斬影拳で 
素早く距離を詰めて相手をかく乱する。中間距 
離はしゃがみ D の先端を当てるようにけん制して 
いくことになるが、相手に跳び込まれやすい位 
置でもあるので、強昇龍弾の対空を強く意識し 
て跳び込みを通さないようにしたい。相手キャラ 
の跳び込みが素早いなどで対空が難しいと感じ 
たら、ジャンプ D や空中吹っ飛ばし攻撃で空対 
空を狙っていこう。遠めからの跳び込みにはしゃ 
がみ D の先端を当てる対空方法もあるぞ。 

こちらから攻め込むときは、めくり性能の高い 
ジャンプ D でガード方向を惑わすように跳び込 
み、着地後にしゃがみ B X 2でヒット確認をして 
弱斬影拳につなげるのが基本となる。斬影拳か 
らはドライブキヤンセルで EX 空破弾につながリ、 


追撃でダッシュ強昇龍弾や絶 • 飛翔拳が決まる。 
ドライブゲージを温存しときたいならば、しゃが 
み B -» EX 空破弾でも 0 K だ。 

斬影拳はガードされるとスキがあるが、奇襲 
攻撃としてヒットしやすい技だ。いきなリ斬影拳 
を出すときはドライブキャンセルで EX 空破弾を 
入力しておこう。ドライブキャンセルはガードさ 
れたときには発動しないようになっているので、 
無駄にゲージを消費する心配をせずにヒット時 
のリターンを求められるそ'。 


CL05E UP ! 

意表を突く攻め 




シュートもいいが、スキも大きいので多用は禁物。 
ジャンプ攻撃は、めくりも狙える中ジャンプロで 
攻めていき、空中吹っ飛ばし攻撃で空中戦に挑も 
う。切リ返しや対空には、無敵のある強 orEX ライ 
ジングタックルがおすすめ。特に EX 版は発生が 
早ぐめくりも返せるので使いやすいぞ。 

接近戦では、2段技の近距離 C を使うとヒット 
確認が楽。密着時なら金+ C まで入れ込んでお 
き、弱 or 強クラックシュートや弱パワーウェイ 
プに連係していこう。ヒット時は弱バーンナック 
ルにつなぎ、下記連続技 I でまとまったダメージ 


突進技!)クラ 









































弱版サイキックテレポート-*•通常投げの連係も 
使っていこラ。相手を画面端に追い込んだ場合 
は見返リの大きいスーパーサイキックスルーを 
狙いたい。間合いの広い EX 版であれば連続技に 
組み込めるポイントが増えるので、投げを嫌がっ 
て逃げようとする相手にも決めやすい。 


ォス;メ if 配置 


画面端に追い詰めろ！ 




ブ 


[、 U 


爆裂拳は、 AorC ボタンを素早く 4回押す 
I とコマンドが完成0 A ボタンと C ボタンを交 
互に連打してもコマンドは完成するが、同 
時押しだと1回分でカウントされるので注意 
しよう。また、 *** + AorC 連打だと、即座| 
I に爆裂フィニッシュを出せるぞ。 

通常版爆裂拳は、4連打で止めると3段目 I 
I で停止するが、この場合はガードされても 
わずかに有利となる。 EX 版は前進しながら 
爆裂拳を出し、自動的に爆裂拳フィニッシュ I 
に移行するが、ガードされても五分だ。 


I しやが立ち a (?>_+ b € ►雄 タイガーキック or «anu 
ケーンタイガーカカト 

【（■面蠼）しやがみ £；€►♦ + B(g»EX スラッシュキッ i 
ガーキック （1 段 S) (§»«* ■の力力卜 一« タイガーキックー爆 
HU 〜爆期_フィニッシュ—ジャンプ D 


Iは距離を運べるので、これで画 
面端に追い詰めよう。 n は画面端 
限定。弱黄金のカカト以降は、ジ 
ヤンプ防止に黄金の力カトを使つ 
たときも狙えるので、練習してお 
こう。 


i 


I しやが — しやが »A€Hi サイコソード 


Iは下段始動の基本連続技。反擊 | 
には立ち c から狙おう。 n は画面 
端かつ、立ち状態の相手に決め 
られる連続技で、強フェニックス 

n (相手■面 嫌、 立ち状篇状）立ち C(g>7:c ニックスポムフエ 
ニックスアロー € ►サイコ y フレクタサイコポールアタック 


—建 サィ::ソ-ド 


アロー以降はなるべく素早く技を 
出していけば成功する。 


KORI / J 渾典 


•ジ3-補足：【対空や割り込みのタイガーキックは.強黄金の力力卜を仕込んでおこう。ヒット時のみドライブキャンセルで黄金の力力卜が発生。画面端付近なら、さらに追擊可能だ。 

•アテナ補足： EX サイキックスルーは技の出掛かりに無敵があり、地上での切り返し技としても使いやすい。サイコソードやシャイニングクリスタルビットを警戒してガードしている相手にも狙っていこう。 


フェニックスボムはめくリ性能が高いた 
め、ガードの揺さぶりとして便利。キャン 
セルでフェニックス アローまで コマンドを入 
れ込んでおけば（コマンドは相手の方向に依 
存するため、♦蠡唪 + BorD )、 ヒット時は連 
続技として成立する。スキの小さい EX 版フェ 
ニックス アローを 使えばガードされたときの 
リスクが小さぐ追撃をかけることが可能だ。 



CL05E UP ! 

フェニックスポムでのめくり 


弱と強のサイコボールアタックを撃ち分け、 
相手の体力を細かく削っていくのがアテナの得 
意とするスタイル。遠距離から弱サイコボール 
アタック—ダッシュで様子見しつつ、相手のジャ 
ンプに対しては無敵時間のある強のサイコソー 
ドやシャイニングクリスタルビットを合わせ、相 
手が前転やガードで凌ごうとするところにはダッ 
シュからの遠距離 D や小、中ジャンプからのジャ 
ンプ D をヒットさせにいくといい。 

相手との距離を維持するために使いたいのが、 
弱、強版のサイキックテレポートとバックステッ 
プの距離を延ばせるバックステップ中峰 + B 。 サ 
イキックテレポートはダッシュや通常技キャンセ 
ルから繰り出して、的を絞らせないように使って 
いこう。時には奇襲として、通常技キャンセル 


けん制で闘いのペースを握ろ5 






FIGHTERS 





















回転的空突拳で接近戦に持ち込め! 


[L05E UP ! 

2種類の構えの性能 


I/OCV ■小庫_ 鲁ケンスウ補足:連続技 n の後半部分。弱超球弾後は、【龍倒打〜鱗徹掌】X 2〜派生疾空新贿脚の空中追擊か可能0ダ. 
KOFXI/J^K 籲チン補足：弱酔歩は中段技と打点の高い上段技、強版は下段技と打点の低い上段技を当て身可能。弱版と EX 版の当 


I 金 + D ( g ►月 牙双手 【應 BR 〜月牙双手】 X 2( g ►二 ►■月好 

眺擊 

n EX B 费❹嫌回 6 的空英攀⑬ EX 二拥 or 嫌回転的空突*! 
◎二 起腳 （ 1段 S ) X 2 (^>H 月牙 R * 


Iは中段始動の連続技。カツコ部 
分は♦を連続で入れつつ AorC ボ 
タンを連打しよう。 n は高威力連 
続技。 EX 二起脚後の回転的空 
突拳は画面中央なら弱版、画面 
端なら強版にすること。 


すべての打撃技を当て身可能で、反撃部分はガー 
ドできない。ヒットすれば崩れを誘発し、強回転 
的空突拳がつながるので見返りが大きいぞ。ま 
た、 EX 月牙跳撃はリーチが長く、出始めから無敵。 
EX 回転的空突拳は飛び道具に対して無敵なので、 
中距離の飛び道具に対して有効だ。 


座盤跌は姿勢が低くなる構え。しゃがみ 
A なども避けられ、動作中は月牙双手を出 
せる。対空や特定の連係に対して使おう。 

張果老は、さまざまな派生技があるのが 
特徴。前方（後方）ステップは、足元が無敵 
になるので下段技を避けられる。なお、近 
距離 CC ►張 果老〜張果老解除と素早く行な 
ラと、わずかに有利になる。近距離 C (£ ►張 
果老 — 小ジャンプと連係すれば、相手のガー 
ド硬直中に小ジャンプが可能。接近戦で使 
うと、攻めが強化できるそ'。 


コマンド行動_ 


[ S 3 IH 1 

立ち A 

(張果老解除） 

辱 


B 

二起脚 

會 

ジャンプ 

C 

座盤跌〜 

月牙双手 

BD 同時 
押し 

張果老解除 

D 

棚醵 D 〜 
張果老 


ォスン'^; 1 ^ 

ノ シ^^^へ.』 ，: 


リーチが短いチンは、遠〜中距離戦は不利。 
まずは突進技の回転的空突拳で接近しよう。回 
転的空突拳は、必殺技でキャンセル可能なので 
二起脚につないでおく。ここでヒットしていれば 
連続技、ガードされていても当て身技の酔歩で 
フォローできる。二起脚の後、相手が手を出し 
てこないなら小ジャンプで攻め込もう。ジャンプ 
C とジャンプ D はめくリを狙えるので、近距離で 
の跳び込みで重宝するぞ。また、接近戦は中段 
技の金 + D も有効。しゃがみ B と使い分ければ 
中下段の二択を迫れるほか、 D ボタンを押しつ 
ばなしにすれば攻擊判定の出ないフエイント版に 
変化。ここからしゃがみ B や通常投げを狙えるの 
で、使い分ければガードを揺さぶれる。 

相手に攻め込まれたときは、 EX 酔歩が強力。 


立ち回りをていねいに 

mm mm 


超球弾でけん制し、龍倒打で攻める 


ジャンプ軌道の高いケンスウは、画面全体を 
大きく使って闘いたい。 

基本となるのは遠距離からの超球弾のけん制 
と大ジャンプからの空中吹っ飛ばし攻撃による 
跳び込み。ごくまれになら奇襲の龍爪撃もアリだ。 
防御的に闘うなら、相手の跳び込みを待って無 
敵のある弱龍■砕で対空する。 

跳び込み後や起き攻めなど、接近戦になった 
ら、しゃがみ B x 2 ti > 龍倒打〜鱗徹掌〜派生疾 
空斬龍脚が基本となる。しゃがみ B X 2はヒット 
確認すること。ただ、龍倒打始動の連係は、途 
中で止めるとスキが大きいものの、次の技に派 
生できるので反撃は受けにくい。遠めならしゃが 
み B — 龍倒打でヒット確認するのもアリ。ゲージ 
に余裕があるなら下記連続技 n を決めよう。 


中間距離では、やや怖いが超球弾のけん制が 
必要。意外とジャンプの跳びかかりに当たりや 
すい。この距離は垂直ジャンプ空中吹っ飛ばし 
攻撃を早めにおいて置くのも有効だ。あえてこ 
の距離で突っ張らず、バックジャンプ空中吹っ 
飛ばし攻撃でけん制しながら逃げるのもアリ。 

しケ^^ 卜 ^ :- 兹 

パ， 

III? 

認2溶が ’メ -- 私，'〜,，,抑 

i r J 。‘ * - 一 0 、 

产舍 入” 

T.1 f ミカる龍 


| l しゃがみ BX 2— (£ HBWT ~_ aW 你 EXH 倒打〜_黴掌〜鼸 


Iは基本連続技をお手軽にパワー 

倒打〜謂徽掌~派生疾空賴龍脚 


アップさせたもの。 n は若干遅め 
にドライブキャンセルして強龍爪 
撃を出すのがコツ。龍倒打派生 
は、なるべく遅めに入力して相手 

n (■面 «) しゃがみ BX 2 ⑬ EXIMH 碑 （7 段目）⑬纽 Hm 擊— 

S 9 超球玀一 ffi 倒打〜_徽掌〜液生疾空* iBI 脚 


の落下に合わせる。 


だ /S ラ^ゲージが無くても、龍倒打を使った連続 
技と弱龍顎砕の対空がある。ゲージため能力 
はやや低いが、1番手が似合うキャラだ。 


CLOSE UP ! 

EX 龍顎碎の威力を活かす 


EX 龍■砕は非常にダメージが高い。その 
ため、連続技や空中追撃に組み込むといい。 
しゃがみ BX 2 ^>EX 龍顎砕は、シンプルだ 
が高ダメージの連続技だ。ヒット確認しつ 
つ出そう。また、空中吹っ飛ばし攻擊カウ 
ンターヒットや龍爪擊ヒット後に空中追擊 
で決め' ダメージ効率を上げよう。 

なお、無敵が非常に長いので割り込みに 
I も便利。地上の割リ込みや起き上がりに出 
すと強力だ。対空で使う場合は、前進する 
ことを計算し、少し遠めで出すこと。 
























EX ドラゴンテイルのガードクラッシュ値 
が非常に高く、近距離 C ◎金 + B ( g > EX ド 
ラゴンテイルで約60%ほどガードクラッシュ 
値を削ることができる。しかもこの後はホ 
アが有利のため攻めが継続するので、あっ 
という間にガードクラッシュを誘発できるの 
だ。 EX ドラゴンテイルの最終段でガードク 
ラッシュしたときは余裕で近距離 C が間に 
合うそ'。技の途中でガードクラッシュする 
とダメージ的においしくないので、少し早め 
のタイミングで出していこう。 




投げで画面中央でダウンを奪ったら、ダッ 
シュ大ジャンプからジャンプ A でめくりを 
狙っていこう。このとき、大ジャンプの頂 
点付近で EX 飛翔脚を出せば、相手を跳び越 
すような軌道のジャンプから真下に急降下 
して正面ガードになるので、相手にガード 
方向を間違わせやすい。 EX 飛翔脚は着地硬 
直があるが、キャンセルできるので、ガー 
ド時は弱半月斬に、ヒット時は強飛燕斬に 
つなげて再度起き攻めにいくか、鳳凰飛天| 
脚につなげて追擊しよう。 


I 【しやがみ BX 1 〜2—立ち B€W or 【近 IBID—M or 禳半月 
月蹰一 ♦♦ +A CHS 空中半月躕 
BX 1 〜2—立ち B €> EX 半月*—♦峰 
S 中半月斷 or 【 EX 空中半月斷 一 a 棚！|斬へ 


賴 办】 驅鳳两天脚一弱半月顧 
n (■面 »ni 足）しゃが 》bxi 
+ A(g>« 空中半月斷 or 【 E 】 


位置が近い場 
合は弱半月斬を(♦長押し） 
+BT 出し後退から弱半月斬を出 
そう。なお、しやがみ B 先端ヒット時 
は妥協はう。 



: •キム補足 ： EX 空中半月斬は無敵があり、対空つぶしに使ったりできる。また、 辱# ♦ニュートラル 《+日0 同時押しと入力すると最低空で出せ、ガードされても反擊を受けにくい。 
_ •ホア •ジ ヤイ補足： ドリンク飲みを使うと 14 カウントの間、攻撃力が若干上昇し、ドラゴンキック,ドラゴンテイル、ドラゴン/〇ックブリーカーの性能が向上するぞ。 


CLOSE UP ! 

ガードクラッシュ連係を狙う 


ていける。密着付近で相手のジャンプを読んだ 
場合は、立ち A で落として EX ドラゴンキックで 
追撃しよう。近距離 C 、 D で慕れるとジャンプ攻 
撃に負けやすいので非常に危険だ。 

ホアはしやがみ A をガードさせると 3 フレーム 
有利になるので、この後に投げと慕れつぶしの 
近距離 Clg >* + B の二択が効果的だ。基本的に 
は暑れつぶしを多めに使い、完全に相手がおと 
なしくなつたら投げを狙っていく。しゃがみ A 後 
に小ジャンプ D も有効な攻めになる。 



跳び込みはめくリ性能のあるジャンプ D を使 
う。空対空を狙うならばジャンプ C か吹っ飛ばし 
攻撃がいいが、無理に使い分けなくても 0 K だ。 
ジャンプ攻撃が空中の相手にヒットしたときは、 
着地後にすぐ特殊追撃判定の EX ドラゴンキック 
を出して追擊しよう。跳び込みが成立したらしゃ 
がみ A — (立ち B ) 頃 >^ + B でヒット確認をして 
連続技につなげる。ガードされたら金 + B で止 
めるかドラゴンテイルを出していこう。ドラゴン 
テイルは弱版がガード時に不利になるが割り込 
まれづらく、強版は五分を取れるが遅いため割 
リ込まれる危険がある。 

対空には弱ドラゴンキック、 EX ドラゴンダン 
スが使いやすい。特に EX ドラゴンダンスは長い 
無敵時間があるので、飛び道具対策としても使っ 


EX ドラゴンキックを狙おう 



キムの立ち B は攻撃の打点が高く、リーチも 
長い上にキャンセル可能と非常に高性能な技。 
まずはこの立ち B で相手のジャンプを防止しつ 
つ、スキの小さい弱半月斬へと連係して攻めよう。 
なお、半月斬は足元無敵があるので、下段技を 
多用するキャラクターに有効だ。ちなみに弱版 
はガードされてもほぼ反撃を受けず、強版はス 
キはあるものの、先端をガードさせれば距離が 
離れるため反撃を受けにくい。 EX 版は弱攻撃か 
らつながるほど発生が早く、飛び道具無敵かつ 
ガードされてもキム側が有利なので、飛び道具 
対策に使ったり画面端の固めに使っていこう。 

相手を押さえ込めたら、横->斜め下と攻撃す 
るので空対空も兼ねるジャンプ C と、リーチの長 
いジャンプ D で跳び込んでいこう。ダッシュや 


シヤンプを防止したいなら、横方向にリーチの長 
い空中吹っ飛ばし攻撃を置いておき、カウンター 
ヒットしたら鳳凰脚で追撃しよう。 

対空には弱 orEX 飛燕斬を使おう。なお、強、 
EX 飛燕斬は技の最後で相手を地面にたたき付け 
るため、その後右記の起き攻めが可能。 


CLOSE UP ! 

画面中央の起き攻め 


— ~ 必： 


















f Iジャンプ D— 近 S 麵 C (1 段自） €>EX 獅臞— »ジャイアントポ 


Iは EX 毒 霧中 にジャイアントボム I 

ム®►ライデンポム 


のタメを作れば OKo ゲージ効率 
は悪いが、咄嗟の連続技に便利 

n (■面 定） 空中 胶つ IR ばし 攻撃一 LV3 or LV4 ドロップキッ 


だ。 n は画面端限定だが、長い距 

ク —EX ジャイアントポム n ジャイアントボム—ライ 


離を運ぶので端に到達しやすい。 

デンボム 


破壊力も抜群だ。 


破壊力抜群！ 

■ J ヨウ•サカザキ 


接近戦で押し切れ！ 


短い飛び道具の虎煌拳。遠距離では何もでき 
ないので、ガンガン接近戦を挑んでいきたい。 

起点は虎煌拳がギリギリ届く距離。まずは、 
弱虎煌拳と垂直ジャンプ空中吹っ飛ばし攻撃で 
けん制する。少しダッシュして立ち A も有効。ス 
キが少なく、ジャンプ防止になる。 

対空は弱虎抱。出始めから無敵があるので、 
引き付けて当てるのがベストだ。大ジャンプなど 
の跳び込みには、強虎咆からドライブキャンセ 
ル強飛燕疾風脚で欲張ってもいい。ただ、高さ 
やタイミングの調整がシビアだそ'。 

接近戦は、連続技&連係にもなる連続技 I が 
有効。弱虎煌拳まではコマンドを入れ込む。途 
中のしゃがみ C からヒットした場合も、龍虎乱舞 
につなげたい。また、この距離は小ジャンプ B で 


^ 番^^^1 


跳び込みが非常に有効。持続が長く、めくりに 
もなるので、真上方向への対空技が無いキャラ 
には、この技でまとわリ付くのが効果的だ。 

なお、小ジャンプ B は攻め継続だけでなく、 
割り込みにも狙う。相手のしゃがみ D などを跳 
び越しつつ当て、地上技につなごう。 

f す S ㈣ H む、. 


麵 ^^2, ‘ - ==arj 


I しやがみ B— しや： 
n ( 面面 « 付近）しゃがみ BX2 
n(i 段 s )@ ►期腺!液腿脚一 


立 BAC^EXIR 燕疾思明一譫虎 


I のしやがみ di 目押し虎煌 f 0>«直 
虎丈辱 ^MAorC 
で出せるので入力が簡単だ〇 mi 
画面端限定だが、運ぶので端に到 
達しやすい。始めの強虎咆は十分 
引き付けるこ匕 


CL05E UP ! 

虎煌拳で連係を作る 


しゃがみ B はガードされても有利な技。 

I しゃがみ B -* •しゃがみ C もいいが、しゃがみ 
I B -» •立ち D(g ►弱 虎煌拳を狙うのもアリ。ガー 
ドされてもジャンプで脱出できない連係に 
なる。しゃがみ B 、 立ち D ともにリーチが長く、 
密着でなくても仕掛けられるのが持ち味だ。 
ヒットを確認したら、龍虎乱舞につなげよう。 

画面端では EX 虎煌拳が強力。踏み込みな 
がら攻撃するため技後は密着。ヒット時は 
強虎咆で追擊でき、ドライブゲージ次第で 
さらに伸びる。この技はガードされてもしゃ 
がみ C が連続ガードになるほど有利だ。 







ライデンのスーパードロップキックは3段階目、 
4段階目が特殊追撃判定。そのため、常にどちらか 
のキックボタンを押し続けて闘うのがセオリーだ。 

立ち回リは、まず空中ドロップキックをばら撒 
いてけん制。ノーマルや大ジャンプから出せば、 
攻撃判定が大きい上に、持続時間が長いため早 
めに出していい。めくりにもなるジャンプ D もノー 
マルや大ジャンプの方が強いので、意識して高い 
ジャンプを多めにしよう。 

対空は早めのライデンドロップ。確実に対空す 
るなら、出始めから無敵のある EX 版が信頼でき 
るぞ。めくりの跳び込みは空振りする。特に起き 
上がりなどは、ガマンすることも必要だ。 

接近できたら、打撃と投げで崩す。打撃は、しゃ 
がみ BX 2 ―立ち Algyv ンドクラッシュ。あるい 


は、単発のしゃがみ B からノーキャンセルでへッ 
ドクラッシュにつなげてもいい。 

一方投げは、直接出すヘッドクラッシュ。ダッ 
シュや空ジャンプ後が狙い目。投げは守勢時にも 
頼りになる。発生が1フレームなので、密着で少 
しでも有利なら反撃になるぞ。 

なお、しゃがみ B ガード後など有利な状況から、 
めくりジャンプ D を狙うのも強力。ここで暴れる 
相手用に、ジャンプ防止の立ち A やけん制の遠 
距離 C も交ぜていこう。 


CLOSE UP ! 

スーパ_ドロップキックで追撃 


ド□ップキックにかけろ！ 

圇ラ Y テン 

































I は基本の連続技。確定状況では 
龍虎乱舞を決めたい。 n の近距離 
CCg>^+B^>^+A (1 段目）は、 
♦+B のヒットストップ中に峰 +A を 
先行入力 U すぐ#に入れれば強 
飛燕疾風脚のタメが間に合う。 

























トムしか無いので、空振りでパワーゲージの増 
加量の高い弱爆弾ラルフパンチでまめにためて 
おこう。この技は飛び道具を消す効果があるので、 
相手の飛び道具を消しつつゲージがためられる。 

馬乗リバルカン/\°ンチは無敵こそ無いが、ダッ 
シュを開始すると同時にラルフの前方に巨大な 
攻撃判定が出現する。相手の攻撃判定とぶつかつ 
て負けることはまず無いので、ラルフの手前に 
落ちるようなジャンプ攻撃に対して、素早く反 
応すれば対空技として使えるそ'。 




胃':' けん制技だけでは威力が低く体力を奪いきれ 
^ないのて、攻めの継続する連係でガードクラツ 
_••.一®：£レンュを狙っていこう。 


CL05E UP ! 

吹っ飛ばし攻撃でゴリ押し 


リーチの長い技を使った横押しで攻める！ 

|国ラルフ•ジョーンズ 


ジャンプ攻撃はめくリ性能のある C と下方向に 
強い D 、 万能技の空中吹っ飛ばし攻撃が使いや 
すい。けん制はジャンプ防止効果の高い遠距離 
(:や吹っ飛ばし攻撃が使いやすいが、遠距離 C は 
しゃがみ状態の相手に空振りしやすい。しゃが 
みで様子を見てくる相手に対しては、中ジャン 
プで攻め込んでいこう。 

接近したら近距離 C (1 段目）喔>蠡 + A [§> 強 
パーニングハンマーまで出し切る。ヒット時は 
連続技になり、ガード時でも有利になるので吹っ 
飛ばし攻撃やジャンプ攻撃で攻めが継続できる 
ぞ。下段のしゃがみ B ( g >* + Al §> 強パーニン 
グハンマーも交ぜて使おう。このように継続して 
攻め込むとガードクラッシュを誘発しやすい。 

信頼できる無敵技は EX ギャラクテイカフアン 


吹っ飛ばし攻擊はガードさせて3フレー 
ム有利になる優秀な技だ。先端付近をガー| 
ドさせた後は、再び吹っ飛ばし攻擊や遠距 
離(:を出したり、跳び込んで攻めを継続し| 
よう。吹っ飛ばし攻擊をめリ込むようにガー 
ドさせた後は、しゃがみ C や遠距離 D が動| 
こうとした相手にヒットしやすい。おとなし [ 
い相手にはダッシュ投げも使おう。 


Iジャンプ DHS 明 1C( 1段自】 €►♦+A(£HI バ■ニング八ンマー 
ガトリングアタック or 馬乗りバルカンパンチ 
n しゃが + パーニングパンマー-ガト U ングア 

タック or 驅乘りバルカンパンチ 


Iは密着で近距離 C! 

ば、強バーニングハンマー後に L 
やがみ ►馬乗り パルカンパン 
チが決まる。どちらも強パーニン 
グハンマー後はキャンセルを使 
わない点に注意し k う。 



.... ^ 

ハ rjJJ mmF 一 


コマンド投げを決めるために 


Iジャンプ A— 近 B_c® ►會 + A® ►スーパー アルゼンチンバッ 
クブ IJ 一力一 or ウルトラアルゼンチンバックプリー*_ or [EX 
I u レカン/ 1 ンチ—スー/アルゼンチンバックプ y —力一】 
n しゃがみ B— しゃ脚 A 办スー バーア JMf ンチンバックプリーカー 
or 【明ガド J ングアタック ーH ガトIIングアタックージャンプ D】 


Iはコマンド投げを使った基本コ 
ンボ。 n は庵と/ くイス限定で、ジャ 
ンプ d 後に空中投げが決まる。画 
面中央で決めるときは、直前のジ 
ヤンプ D を大ジャンプ D にする必 
要があるぞ。 


EX スーパーアルゼンチンパックプリ- 
力一 はウルトラアルゼンチンパックブリー | 
カーよりも投げ間合いが広く、相手の通常 
技暴れが空振りやすい距離から狙っていけ 
る。これを使いこなすと、相手は離れた距 
離でコマンド投げ読みのジャンプを選択肢 
に入れる必要が出てくるので、そこに遠距| 
離 D や空中吹っ飛ばし攻擊を狙っていける。 



r ™ •ラルフ補足： EX パーニング八ンマーは出始めにガードポイントが付き,ヒット時に崩れダウンを誘発する。 EX 爆弾ラルフパンチは上半身無敵+弱攻擊からつながるほど発生が导 

I KQFX 1 小事興 •クラーク補足： ラルフとクラークは上昇から着地までの時間が、中ジャンプよりも小ジャンプの方が畏く性能が悪い。そこで中ジャンプで代用できる場面では、小ジャンプを使わ 1 


空中吹っ飛ばし攻撃で近づいて、コマンド投 
げのスーパーアルゼンチンバックプリ-力—と打 
撃技の二択を仕掛ける。近距離 ai >_+ A はヒッ 
卜確認が簡単だが、ガードされたときの状況が 
悪い。立ち B — 近距離 C がつながるので、このルー 
卜でヒット確認ができるといいだろう。もしくは 
しゃがみ B -* •しゃがみ A を使っていこう。立ち B 
はガードされても有利なので、この後しゃがみ D 
を出すなどの連係にも使いやすい。 

EX ガトリングアタックには長い無敵時間があ 
るので、対空や割り込み、飛び道具対策などさ 
まざまな場面で活用できる。 EX ガトリングアタッ 
クを対空に使った際、3段目がヒットしなかった 
ときは強攻擊や強ガトリングアタックで追撃がで 


し攻撃から出しても移動後に不利になつてしまつ 
が、展開が早いため多用しなければ見切られに 
くい。しゃがみ A — 峰 + BD は不利フレームの大 
きい連係だが、移動後に最速でコマンド投げを 
出すと、ちょうどガードモーシヨンが解けた相手 




CL05E UP ! 

投げを使いこなす 



.ダ 

_:»ぃ. … f 


コマンド投げの強さは健在！ 

クラーク•ステイ}I 


THE KING OF FIGHTERS XIII 
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レオナの垂直ジャンプ D は下方向に強い 
蹴リ技。ジャンプ直後に出しても、しゃが 
んだ相手にもヒットするので、しゃがみ B と 
使い分ければ中下段の二択を迫れるそ'。垂 
直ジャンプ D からは弱 X キャリバー（密着限 
定)、弱 orEXV スラッシャーがつながる。ど 
ちらにつなげてもガードされると反撃は必 
至だが、見てからガードできないぞ。 




オススメ順番配置 


I しやが立ち ►睐 + B ( g »« X キヤ IJ バ ー a > V スラツシヤ ー 
n ( ■面靖）近距 mc ( g >_ + B € Hflx キヤ u バ>ムーンスラツ 
シヤ _CMi クランドセイバ ー- ►ムーンスラッシャー or (ジャン 
プ直後に） V スラツジヤー 


Iは基本連続技。画面端は 》+ B 
ri から強 x キヤリパーがつながるの 
“ で、連続技 n が可能„ムーンスラツ 

シヤーは•タメ辱 +AorC で入力 
しすぐに ♦+D でグランドセイパ 
一につなぐこと0 





画面端の相手にジャンプ B 、 D 、 空中吹っ 
飛ばし攻撃を仕掛けた後は、レバーを導に 
入れっぱなしにしておくことでジャンプ攻 
撃をキャンセルして三角飛びを繰リ出せる。 
ここから素早く EX ムササビの舞を繰リ出せ 
ば、ジャンプ攻擊の後に動こうとする相手 
にヒットする。 EX ムササビの舞からは強龍 
炎舞で追擊できるため、見返リも大きい。 



CL05E UP ! 

三角飛びを活用する 


シュしてジャンプ攻撃で攻めを継続するといい。 
ガードクラッシュを狙う場合であれば、しゃがみ 
Clg > 弱龍炎舞 orEX 龍炎舞というパーツも交ぜ 
ていこう。弱龍炎舞はガードされても反撃を受 
けず、 EX 龍炎舞はガードされても舞側が有利に 
なるため、技後の攻めを継続しやすいそ'。 



舞は無敵時間のある技が少なく、相手に一度 
攻め込まれると無傷で切リ返すことは難しいが、 
強力なけん制技とジャンプ攻撃がそろっている 
ため、常に相手の先手を打つように闘うことが 
できる。斜め上方向に強い遠距離 C や遠距離 D 
を使って相手の行動を制限しつつ、前方から斜 
め下にかけて大きな攻撃判定を誇るジャンプ C 
で相手の懐に攻め込んでいこう。ジャンプ C はレ 
バーを前後に入れつつ繰リ出すことで、空対空 
の状況になったときに空中投げになりやすいた 
め、対地、対空ともに信頼できるジャンプ攻撃だ。 
ジャンプ攻撃をガードさせた後は、一歩歩いて 
打撃と投げによる二択攻撃を仕掛けるのが舞の 
攻めの基本形。打撃の選択肢としては、しゃが 
み B をメインに使い、投げを決めた後は少しダッ 


中距離は吹っ飛ばし攻撃でけん制する。吹っ 
飛ばし攻撃は、発生は遅いが判定が強く、相手 
のジャンプやけん制技をつぶしやすい。空振り 
でもキャンセル可能なので、弱ボルテックラン 
チャーや強グランドセイパーでキャンセルしてお 
こう。前者は、吹っ飛ばし攻撃の空振りに攻撃 
してきた相手にヒットしやすい。ヒット後は、中 
ジャンプ吹っ飛ばし攻撃や V スラッシャーで追 
撃可能なことが多いので、見逃さずに追撃しよう。 
後者は接近手段として使う。強グランドセイパー 
はガードされてもわずかに有利で、 しゃがみ C 
に連係すれば固められるそ'。ジャンプで攻め込 
むときは、 V スラッシャーのコマンドを入力をし 
ておけば、相手の対空技やジャンプを見てから 
AorC ボタンを押すだけで V スラッシャーを出せ 


る。相手が動かない場合は、 D ボタンでジャンプ 
D にしよう。相手が攻め込んできたときは、ムー 
ンスラッシャーが役立つ。通常版は上半身無敵 
なので対空に、 EX 版は全身無敵なので割り込み 
に使える。また、対空でジャンプ直後の V スラッ 
シャーやしゃがみ C も有効だ。 


CL05E UP ! 

中下段の二択を迫れ! 






















mw ： 


オススメ順番配置 


対空の空牙を意識した立ち回りを 


地上の EX 雷煌拳はガードゲージを大幅 
に削リ、ガードさせた後もユリ側が有利に 
なるため、上手く連係を組み立てれば一瞬 
でガードクラッシュを誘発できる。ユリはド 
ライブゲージさえあればある程度ダメージ 
の高い連続技を成立させられるので、しゃ 
がみ C ( g > EX 雷煌拳といった連係でパワ ー | 
ゲージを使っていくのもいいだろう。 

げ時は ► 齡 
るはユ e E 

!l?i 



I i£S_C€HI ユリちよ3アツパー（空牙） （1 段目） @HSM 〜驅 


I は画面中央からの連続技。強版 


翼中 C — 棚麵 C-EX 飄翼~驅11中 AC 同時押し 


i ユリちょうアッパー（空牙）は弱 


n (相手画面罐）しやがみ B X 2 —立ち B €► ■ユリちよ3アツバー 


!版でも代用可能なので、切り返し 
からも狙えるそ'。 n は画面端限定 


(空牙) （ 1段目） (gMMWS—HI® ■拳一闞 HU ちょうアツパー(空 


の連続技。強砕破の後は最速で 


牙） 


技をつなぐといい。 


mn\ 

Nil 


I i/ncvam 肅 M 參ユリ補足 : EXJ1 翼 中の AC 同時押しは特殊追擊判定を持っており、相手が空中にいる状態であれば追擊技として使える。追擊のパーツとじ C 活用できるポイントは多いので、連続技の発展に役立ちそうだ。 
I KOFXffl 小爭興 春 キング 補足： EX トルネードキックはリーチが畏ぐ相手の飛び道具を避けつつ攻擊するのに役立つ。ただし、ほかのトルネ-ドキックと同様にガードされたときのスキは大きい。 


ユリは通常技のリーチに乏しいので、強版虎 
惶拳の先端を当てるようにして相手の行動を制 
限するというけん制手段を使う必要がある。こ 
れに加えて、リスクの少ない垂直ジャンプ D を 
織り交ぜつつ、前ジャンプから攻め込む機会を 
うかがおう。ジャンプで攻めてくる相手はしっ 
かリとユリちょうアッパー（空牙）で迎撃したい。 
前ジャンプは、 レバーを蠡 方向に入れながら C 
を出すのがオススメ。また、めくりを狙う場合は、 
相手の頭上付近でジャンプ D を出すと成功しや 
すいことも覚えておこう。この入力をすることで、 
空対空で相手と接近した状態にいれば、空中投 
げが発動するのだ。前ジャンプで相手に触った 
場合は、しゃがみ B からの連続技を狙いの軸に 
しつつ、百裂びんたや通常技頃> 鳳翼も交ぜて 


相手のガードを揺さぶりにいこう。鳳翼をガード 
させた後は、再び前述したガードの揺さぶりに 
移行できるのが強みだ。この連係を繰り返し狙 
うことで/\°ワーゲージがたまつていくので、この 
ゲージを防御手段の EX 百裂びんたや空中連続技 
用の EX 砕破、 EX 鳳翼に使つていくといい。 








CL05E UP ! 

EX 雷煌拳でガードをこじ開けろ 


べノムストライクを連発して相手を封殺せよ！ 




豊富な連係で攻め続けよう 

圇ユワ•ザカザ字 



iTERS 


























EX レイ•スピンは、出始めから攻擊発生 
後まで無敵が続き、ガードさせて若干有利。 
つまり、ほとんどリスク無く出せる無敵技だ。 

実戦では、起き上がリ時や相手の通常技 
—必殺技の連係に割リ込みなどに使ってい 
こう。ヒット時は強クロウパイツで追擊でき 
る(距離がある場合は、ダッシュを挟む必要 
がある)。ガードされた場合、通常版とは違い、 
派生技が連続ガードになるため、スタンド 
まで出し切って、 ガー ドゲージと体カゲー 
ジを削りにいってもいい。 


接近戦では、しゃがみ B や近距離 C (1 段目） 
から弱アイントリガー〜セカンドシェルにつ I 
ないで攻撃していこう。弱アイントリガー止| 
めで五分、セカンドシェル止めで若干不利 
程度なので強力だ。前進やダッシュから攻 
める場合は、弱アイントリガー〜セカンド 
シェルを♦金 .. + A 〜峰 + D で出してク f 
ロウパイツの春発を防ごう。 

虫 I E > 

1； S X B 


I しやがみ BX 2 g » EX アイントリガー〜セカンドシェル—■ミニツ 
ツスバイク〜ナ□ウスパイク（空期 D )—» ク□ウバイツ〜追 M 
II しやがみ B or 近 S 鼸 C (1 段 1) アイントリガー〜セカンシェル 
— M 5 ニッツスパイク〜ナロウスパイク（空钃り）クロウパイツ （1 段 
SKgWI アイントリガー〜セカンドシェル— EX チェーンドライプ 


Iは基本連続技。 n の最後の弱ク 
ロウパイツは引き付けて当てる。 
弱クロウパイツ (1 段目) (§ ►強ア 
•—トリガーは♦♦金 +A 〜 
辱 •♦+(： と'*初の•••部分 
を♦で止めて、正確に入力しよう。 


1 


し屬 



籲 K’ 補足： EX 空中ミニツツスパイクは特殊追擊判定で、普段は追擊できない空中やられでも追擊可能。♦き ♦< 


•クーラ補足：レイ•スピンは、若干タイミングを遅らせて派生技を出せる。完全なヒット確認は厳しいが、当たる| 


■♦+BD 同時押しと入力すると最低空で出せ、ヒット時に弱ク□ウノ C イツで追擊しやすい。 
5前の状況を見てヒットを予測できたら、シットに派生させてダメー 娜率を上げよう。 


鋭い小ジャンプ C で崩せ! 


アイントリガーを軸に立ち回ろう 


「俺一人で卞分だ J ……その言葉に偽りなし!！， 


地上戦は強アイントリガーでけん制し、相手 
が跳んできそうならセカンドシェルへで迎撃して 
いく。これに飛び道具派生のセカンドシュートを 
交ぜていこう。立ち回リで相手の小•中ジャンプ 
を防止するには、打点が高く、小回りの利く立 
ち A を置いておくのも効果的だ。ヒット時にパワー 
ゲージがあれば、特殊追撃判定のある空中ミニ ッ 
ツスパイクで追擊しよう。 

相手の接近を防止するには、空中吹っ飛ばし 
攻撃を置いておくといい。跳び込む際は、小、 
中ジャンプ D が空対空を兼ねる上に、斜め下に 
も強くリーチも長いと万能だ。早出しでも着地 
後に近距離 C やしやがみ B が間に合うので、打 
点を気にせず跳び込もう。なお、めくりを狙う 
場合は、ジャンプ BorC がおすすめだ。 


『零 


対空や割リ込みには、無敵のあるクロウバイ 
ツを使つていく。弱版は発生が早いので対空に、 

強版は発生が少し遅いので地上の割り込みに、 

EX 版は発生が早く、高威力なので対空に使おう。 
なお、弱クロウパイツがヒットしたら、1段目逗> 
弱 ミニ ッツスパイクにつなげて追撃しよう。 

■ ベ ^^^ 

ぶ逢^ 3 




を 1C は高い次元で/《ランスの取れたオールマイ 
ほ ; ティーなキャラクター凶悪な跳び込みとアイン 
トリガーで主導権を握ろう。 


CLOSE UP ! 

接近戦もアイント II ガー 


萌し能力はピカイチ！ 

m クーラ•タイアモント 


まずは基本はけん制。中間距離は、吹っ飛ば 
し攻擊（空振り）—カウンターシェルの連係が有 
効。吹っ飛ばし攻擊は打点が高いので、ジャン 
プに良く当たる。タイミング次第では、空振りキャ 
ンセル弱クロウパイツで対空する。それより近い 
間合いは立ち B が強力。先端をギリギリ当たるよ 
うに出し、時々弱ダイヤモンドブレスや弱レイ • 
スピンを出すといい。前者は打撃での割り込み 
を防止し、後者はジャンプを防止する。。 

けん制が機能したら本命の跳び込み。近めか 
らの小ジャンプが効果的で、発生が早いので中 
段として機能する。これを見せつつ、空ジャン 
プ->着地やしゃがみ B — 立ち B ( g >? 金クロウバイ 
ツの連係をヒット確認して出していこう。空ジャ 


最後に対空について。基本は弱クロウバイツ。 
出始めから無敵があるのでつぶされない。ただ、 
めくり気味の跳び込みは空振りしやすい。なお、 
打点の高い跳び込みには、しゃがみ B も手だ。 
他に、相打ちになることが多いものの、始めの 
姿勢が低く斜め上に強いしゃがみ C でもいい。 


す 


攻めは銳いジャンプ Co 守りは割り込みに EX レ 
イ•スピンと死角無し。高いレベルで技がそろ 
つたスタンダードキャラだ。 


CLD5E UP ! 

EX レイ•スピン 














I しやしやが【金 + c € ►ペイ パーキャノン rg ►ダプルベイ 
パーキャノン】 or 【 EX ベイパーキャノン—金 + Ctg ►ブリッツ キャノン】 
n ジャンプ D — しやが ►蠡 + Cg » EX マキシ7プレス〜マキシマプ 
レス ^> K > EX ベイパーキヤノン — 金 + C € ►プリ ツツキヤノン 


態の相手に空振りしやすい。 n は 
EX マキシマプレスからのみドライ 
プキヤンセ/ l/ffi つて EX ベイパーキ 
ヤノンにつなぐ連続技だ。 


物語の裏で策謀する黒幕 


•マキシマ铺足：マキシマプレスは弱がコマント 18げ、強が移動投げ、 EX が突進技という性能。弱、強版ヒット時はマキシマプレス追加からダブルペイパーキヤノンへとつなぐといい。 

參サイキ戰豆知識：サイキはしゃがんで待っていると寄ってくるが、ときどき立ち止まる瞬間がある。その間は無防備なことが多いので、立ち止まったところをしゃがみ D などで攻擊すると比較的安全に闘える。 


マキシマは接近戦でのガードボイントを生かし 
た立ち回りと攻撃力に定評があるキャラ。まず 
遠距離ではパックステップの終わり際に空中べ 
イパーキャノンを空振りし、 ハ ° ワー ゲージをため 
つつ相手の動きをうかがっていこう。 

けん制手段は基本的には立ち A を使ったジャ 
ンプ防止に加え、リーチに優れた弱ベイパーキャ 
ノンと遠距離 C のガードポイントが主力となる。 
相手のジャンプに対しては遠距離 C のガードボイ 
ントで迎擊したり、先読みで金 + C を置き、相 
手が空中に居ると判断したときのみプリッツキャ 
ノンへつなぐ戦法も有効。また、パワーゲージ 
があるならば、攻撃発生までガードボイントがあ 
る EX ブリッツキヤノンで迎擊しよう。 

マキシマ側からジャンプで仕掛ける場合は、 


リーチ、持続が優秀な空中吹っ飛はし攻撃、中 
ジャンプ C を使う。ガードさせた後は相手のジャ 
ンプを防止するしゃがみ BX 2-* •しゃがみ A とコ 
マンド投げの弱マキシマプレスでガードを揺さぶ 
りたい。まれに移動投げの強マキシマプレスも 
通常技から出していこう。 


ャ b '空プ 

会''で'‘、 




CLOSE UP ! 

中下段の二択でガードを崩せ! 



アッシュ編の物語のカギとなる「通けし彼の地よリ出づるモノた 
ち j を統べるのが、このサイキ,，アッシュとうり二つの風ぼうを持つ 
この謎の男の目的、そしてアッシュとの関係は、彼を擊破した後 
に語られる。 


>ポスキヤフクタ，总祀 ( it ィ多)紹介 



圧倒的な破壊力で敵を打ち砕け！ 

国國74=シ7 


FIGHTERS 
















ジャンプ & ジャンプ攻撃が一新！ 


バックダッシュのリスク調整 

本作では/く'ックダッシュが素早くなリ、相手の 
技をかわしやすくなった。その代わり、バックダ& 
シュ中に受けた攻撃はすべてカウンターヒット。し 
かも、受けた技がミドルキック系だと尻餅よろけが 
発生し、かなり発生の遅い技まで回復不能の大ピ 
ンチとなる。なお、これらは通常のカウンターヒッ 
卜扱いで、通常の 1.5 倍のダメージを受ける。 

また、細かいところでは、パックダッシュがしゃ 
がみダッシュ&しゃがみバックダッシュでキャンセ 
ルできなくなった。相手の起き上がり攻撃をかわ 
す際などに、微調整がしにくくなっている。 


rVF 5 FSj ではデイ フエ ンシブムープが大きく変 
更され、失敗避け中に回転系の技を受けるとカウ 
ンターヒットするようになった。正確な条件は、避 
け方向と技の回転方向が一致していること。その 
ため、相手の失敗避けに対して遅めに技を出して 
当てた場合、通常の技はノーマルヒットとなるが、 
避け方向に対応した回転技の場合のみカウンター 
ヒットとなる。これまで以上に相手の足位置を見 
て避け方向を選択する必要性が高くなったといえ 
る。また逆に考えると、カウンターで頭崩れになる 
ブラッドの峰®などの半回転技は、このシステムの 
恩恵を受けて強化されたといえる。 

ちなみに、オフエンシブムーブについては特に変 
更は無いため、前 Ver •と同様に活用するといい。 


鷹嵐を除く全キャラのジャンプ&ジャンプ攻撃 
が一新された。ジャンプのスピードが速くなリ、実 
戦投入できるレベルになっている。また、投げられ 
判定が瞬時に無くなるため、相手の投げに対する 
選択肢としても有効。打撃技をくらっても空中ヒッ 
卜するため、受けるダメージも軽減できる。 


テクニック。立ち状態からしやがみ状態になるには、しゃがみガードで7フレー 


失敗避けのリスクが増加! 


成功避けのリターン増加！ 

失敗避けのリスク増加に伴い、成功避けのリター 
ンが増加している。うまく相手の攻撃を避けた後は、 
側面から攻撃を仕掛けられる状態になるのだ。側 
面ヒット時の限定コンボが狙えるほか、ヒット後に 
有利になる技を当てることで、大きく有利な状況 
を作リ出せる。また、ガードされたときの硬化差も 
少なくなるので、こちらの技が確定しない場合で 
も、低リスクで大技による攻撃を仕掛けられるよう 
になつた。避け自体のリスク増加、および避け投 
げ抜けの弱体化というマイナス要素はあるものの、 
避けを狙う価値は高まっている。 


なお、前作では実用性が低く、むしろ暴発の恐 
れのみがあった避け攻撃（避け中®+®)は削除。 
®+® で出る技が普通に出せるようになった。 



スタートダッシュをかけろ!! 

システム&全キヤラ変更点最通解説！ 


ついに正式镓動となった「バーチャファイ 
ター5ファイナルシヨーダウン（以下、 
VF 5 FS ) j 。 シリーズの常識をくつがえす 
大幅システム変更のほか、各キャラクター 
の変更点をまとめて紹介しよう！ 


Virtua Fighter5 Final Showdown 
■メーカ _ :セガ _ 

■ジャンル： 3D 対戦格闘 
■操作方法 ： 8方向レバー+3采歹ヲ 
: 201 0年7月29日(稼働中) 
■ 使用基 板: LINDBERGH 
■本7拉士ステム： ALL.Net 


※記事中にある枝後の有利〆不利などの情報および変更点は、編集部調べによるものです。 







ディ フェン ジブムーブが大资^ 


漏驅更点 


ディフェンシプムーブのリスク S リター 
ンがともに上昇。後述する投げシステム 
* ~の変化と併せ、既存の基本戦術だった 

r 避け投げ抜け j の重要度が激減した。 


パックダッシュ中にミドル系の 
技を受けるとよろけ、かなリ発 
生の遅い技まで回復不能に！ 








%, 


\ 


シンプルかつ大胆なヨ脑塌 glj 網 曜 ^〆 


—• VF 5 FS 最大の変更病^、投 《 F 抜けを 
胃全三択とした新•投げシステムだ。鋳 
:み合い重視といえる新シスデムは、対戦 
'1 こどんな影響を与えるのか!？ 

Text: 栗田 


投げコマンドが全キャラ3方向&投げ抜けは一つのみ有効に！ 投げの発生が早くなつた 


FVF 5 FS 』 では、「打擊にはガード J 、 「ガード は、簡易投げ抜けと避けキャンセル投げ抜け また、ジャンプ攻撃の一新も闘い方に変化 
には投げ」、「投げには打擊」という『パーチャ に移行していくだろう。特に前者は、簡単な を与えるだろう。特にアキラやウルフのジャン 
ファイター』の根源といえる三すくみがクロー 操作で十分な防御力を得られるため、今まで プ攻擊には、中段•下段ともに大ダメージを狙 
ズアップされている。既に説明した変更点か は歯が立&なか9た上級者に一矢報しヽるチ± える優秀な技がそろっている。下段攻擊をか 
らも、投げ、避け、バックダッシュなどのリス ンス。複雑な操作が苦手な人は、"読み"を研 わしつつ狙えるほか、ガードを固めた相手を 
ク&リターンが高くなり、三すくみが強く意識 ぎ澄まして新たな闘いに挑もう！ 崩す際の選択肢としても期待できる。 


これまではキャラごとにさまざまだった投げ方向 
が: - 全キャラ共通で〇、シ、 ニ ュートラルの3方向 
のみになっれ。キャラる投げの強さの違いは、 
基本的に与えるダメデジのみとなっている。ちな 
みに前 Ver •でぐ方向だった投げ技は、 〇 
もしくは〇方向になるようにコマンドが変更されて 
いるか、その投げ技自体が削除されている。また、 
この変更にともなって下段投げのコマンドも変更さ 
れ f おリ、従来の® + ® + ⑥ではなく、:0、9、 
C 3 方向と⑱+⑥で出るようになった。 

投げ方向の減少に合わせ、投げ抜けはいずれか 
1方向のみが有効というシステムになった。投げ抜 
け率は常に1/3のため、投げのダメージ期待値 
が高まったといえる。また、これにともなって投げ 


抜け関係は分かりやすく整理されており、キャッチ 
投げや打撃投げからの派生は、基本的にぐ orOor 
ニュートラル® + ◎で抜けることが可能になつた。 
例えば、ベネッサのテイクダウンや鷹嵐のもろ差し 
などのキャッチ投げ、ウルフのぐ ㊣ +⑥からの打 
撃投げや®+ ® +⑥による当て身投げの後などは、 
すべてこのルールに統一されている。 


. v a 、 


相殺システム&〇フレーム投げが削除された 


キャッチ投げに 
カウンターが発生 


H / F 5』 以降で導入された、投げと打撃の相殺が 
無くなった。前述の通り投げのダメージ効率は上 
がったものの、これによって投げを狙うリスクも増 
加しているのだ。 FVF 4』 のように大技による暴れが 
非常に有効なので、ここぞというときには狙ってい 
きたい。また、この変更にともなって、しゃがみ状 
態で出せる技や空中判定になる技などの「相殺され 
ない技」という概念は無くなっている。 

〇フレーム投げが削除されたため、相手を投げる 
には必ず10フレームの時間がかかるようになった。 
そのためダッシュ投げが対応されやすくなったほ 
か、相手の投げや中段—上段の連係をしゃがんで 
かわした後に確定させるのが難しくなつた。 


投げの発生が12-> 10フレームになった。これに 
よリ最速の立ち® (11 フレーム）よりも発生が早く 
なり、「投げのみ確定」という状況が増えている（ベ 
ネッサのカットアッパーを除く）。ただし、〇〇® 
+ ◎や: X >® + ⑥といったコマンドの投げは、通 
常の入力方法では1フレーム消費されるため、硬 
化差が+10の状況では基本的に確定しない。 

また、4フレーム有利な状態からの投げは、しや 
がみガードで屈伸できない。そのため、しやがみ 
® or 立ち®ヒット後の最速投げが強力。ただし、しや 
がみダッシュの性能はわずかに上がっており、5フ 
レーム有利からの投げまではしやがみダッシュでか 
わせる。つまり 5 VF 5 FS 』 では、6フレームの有利を 


取れば投げと打撃の完全二択が成立するのだ。 


これまでは、キャッチ投げを打撃技でつぶされ 
てもノーマルヒット扱いだつたが、 H / F 5 FS 』 では力 
ウンターヒットするよラになった。同様にキヤツチ 


投げの失敗モーションに技を当てると硬化カウン 
ターとなるため、特に硬化カウンターのリスクが高 
い鷹嵐にとっては手痛い変更点といえる。 

. 乙，,^ _ 













投げか届かないようで、背後投げを決めるこ 
とができない模様。 


の(前作 d ®+®)、 ァオイの 0®+ 
⑥〇、/\°イの CKgl + ◎ (前作 C >® + ® + ©) か 
らは、1フレーム消費投げ(ノ \°イはしゃがみ投げ） 
が確定で決まる。入力難度が大幅に低くなっ 
たため、失敗するリスクがほとんど無くなった。 
対象となるキヤラの使用者はぜひともマスター 
しておきたい。なお、前作では主力投げとし 
て使われていたアイリーンの〇濟+⑥〇後は、 


前作の末期に発見された、背後を取って11 
フレーム有利な崩し投げから避けキャンセル 
背後投げが確定するという現象は本作でも健 
在■ 。 - 投げの 発 0 ： が1 かフ知ーム 1 C なったので、 
¢0® +◎など1フレーム消費投げを使えば、 
前作の最速避けキャンセル投げと同じ11フ 
レームで投げ判定を発生することができる。 

これによって前作で使われていた、シュン 
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稼働初期ということで大きな変化に目が 
し、きがちだが、気付きにくい変化にも目 
を配つておこう。小さな変更を理解し、ラ 
I イバルたちに差を付けろ!！ 


—jiti 


肘&ミドルキックよろけの削除 


側面にまつわる変化 


本作では、や¢1®で出せる肘 
やミドルキック系の技をしゃがみ状 
態の相手に当ててもよろけを誘発せ 
ず、その場でのけ反るようなやられ 
になる。このときは通常のヒット時 
よりも硬直時間が長く、基本的に肘 


系の技が6フレーム有利、ミドルキッ 



これがしゃがみヒツト時のやられ,最初のうちは 
視認しにくいかもしれないが、プレイしているう 
ちに憤れるだろ气 


ク系の技が8フレーム有利。また、しゃ 
がみガードへのヒット時にダメージ 
が半減していた「ガードハーフ」とい 
うシステムが無くなり、しゃがみガー 
ドに対しても通常ヒットと同等のダ 
メージを与えられるようになった。 

攻め手側の利点は密着での安定し 
た有利（よろけの回復状況に左右さ 
れずに最速で投げを狙える）としゃが 
みガードにヒットしたときのダメージ 
アップ。受け手側は回復作業が必要 
無いので、 スムーズに 防御行動に移 
行ができることが利点 （2 コマンド以 
上の技も容易に出せる)。攻防が変 
化した部分を意識しておきたい。 


今作では成功避け直後の打撃技が 
側面扱いになったので、側面を取る 
機会が格段に増している。戦術への 
影響が大きな変更点を覚えておこう。 

最も大きな変更はミドルキックで、 
の側面崩れの誘発条件が、硬化カウ 
ンターヒット以上からカウンターヒッ 
卜限定になったこと。これによって、 
大技を避けた後の反撃技としての利 
用価値は大きく低下した。 

もう一つが、側面ガード&ヒット 
時の硬直増加ボーナスの変化。前作 
では大技へのボーナスは+ 5フレー 
ムだったが、今作では+ 6フレーム 
に変更された。この影響が大きいの 


が、 ノーマル ヒットからコンボにいけ 
る浮かせ技。ほとんどが大技に該当 
かつガード時の不利が15フレームな 
ので、側面ガード時は9フレーム不 
利となリ、確定の反撃を受けなくな 
る。このため、成功避けからの二択 
時には積極的に大技を狙っていける。 



発生の早い浮かせ技を持つキャラであれば、成 
功避け後の攻めで優位に立てる。 H/F5FS』 にお 
ける側面の攻防を、いち早く理解しよう。 


ダメージ補正の変化 


壁の変化 


最も大事なのは、体力の初期値が 
201— 221に変更されたこと。 

次は大カウンター時のダメージ補 
正。前作までは中カウンター時が 1.5 
倍、大カウンター時が 1.6 倍とほとん 
ど差が無かったが、今作の大カウン 
ター時は 1.75 倍に上昇した（代わリ 
に小 • 中カウンターが統合)。今作で 
は投げ相殺が無くなリ投げを読んだ 
ら大技で慕れることが定石となって 
いるが、読み負けたときの被害も大 
きいので気を付けておこう。 

空中コンボの補正も変化。基本と 
なる空中補正が 0.8 倍—0.7倍と下 
がった。代わりに3発目以降に適用 
されていた段数補正が5発目以降か 


らに変更され、補正値も 0.8 倍4 0.9 
倍と緩くなった。また、たたき付け 
や空中たたき付け（弱)、ダウン状態 
への追撃に掛かっていたバウンド補 
正が無くなり、通常の空中補正と同 
じ 0.7 倍に。その他の同技補正や壁 
張り付け、壁尻もちへの補正は残っ 
ているようだ(倍率は調査中)。 


一部のステージにある壊れる壁の 
破壊条件が変化。本作では K . O . 後に 
壁破壊対象技で壁ヒットさせたとき 
にのみ壊れるようになった （ K . O . した 
技も対象)。ラウンド中に壊れること 
が無いので、予想外のリングアウト 
負けなどが無くなった。リング際で 
K . O . して壁破壊が狙えるときは、壊 
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廉嵐やアキラといったキャラが持つ大ダメージ 
技は、大カウンターの恩恵が大きい密着大力 
ウンターで大逆転！もあり得る， 


壁ヒット後に狙えるしゃがめない投げの入カタ 
イミングは、相手側の硬直が切れる少し前。こう 
いつた場面では積極的に祖ってみよう、. 


せる壁の位置がラウンドスタート時 
の相手の背後なら破壊、自分の背後 
なら壊さないなど、状況や相手キヤ 
ラに合わせて狙つていこう。 

壁ヒット時のヒット効果では、ダ 
メージ20以下の技で壁ヒットさせた 
ときに発生する壁やられに変化があ 
る。前作では壁ヒット後に発生する 
投げ無効時間が長く、しゃがむ相手 
を投げることができなかったが、本 
作ではこれが少し短くなり、タイミ 
ングを合わせれば相手がしゃがみ状 
態になる前を投げることが可能に。 
タイミングはそれほど難しくなく、慣 
れれば安定するレベル。ガード崩し 
を持たないキヤラには大きな変更だ。 


imii 1 
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r, 側面補足:伸涵での 3 フレーム間の避け & ガード不能時間は変化無し。肘 & ミドルキックは側面しゃがみヒット時もよろけが発生しない，このときはしゃがみヒット + 側面ボーナスが加算される状況になるので,时なら 9 フレ ： 

-ム，ミドルキックなら n フレームの有利となる.、肘後は立ち、 p ヽがガード不能、ミドルキック後は14フレームの技までがガード不能になるので非常に強力だ。 


シュンは背後投げで飲！？ 
数が4杯も增えるため、住 
に強力だ。 















フォワードスライド（以下、 FS ) れにヒット時に有利、カウンター！ 

i は0® + ® +⑥か、〇®®など特 で足崩れを奪える下段の BS 中 

定の技から〇で移行できる新構え。 とダウンを奪える全回転中段の BS 

構え動作中に〇でバックワードス 中®+ <§>、カウンターヒット時に 

ライド（以下 BS ) に移行可能 。 BS がつながる BS 中®も加えよう。| 

移行時に対上中段片手技さばきが はリーチの長い中段キッ| 

あり、さばき成功時には頭崩れを ク。ヒット時に相手を大きくのけ I 

奪う BS 中®+ ®が確定。 FS から 反らせ、ノーマルヒットで壁よろ| 

はヒット時にダウンを奪う下段全 けを誘発するので壁攻めで役立つ。| 

回転の FS 中〇®と、ガード時でも 0¢® +◎は空中ヒット時に打撃， 

打擊投げに移行可能な FS 中〇®® 投げに移行する。ダメージが高い| 

の二択が主軸。遅い技での割り ので空中コンボの締めに最適〇ジャ| 

込み対策に FS 中®®も交えよう。 ンプ攻撃ではヒット時に崩れを奪 

BS からの主軸はヒット時崩れ、ガー える下降中®と全回転下段の下降 j 

ド時6フレーム不利の BS 中®。こ 中®の二択が強力。 


r e - g 本コンポ- 

•サーペントスマッシュキヤノン（0®+®®)—セツトアップコンビネー 
シヨン (Cl®®)— クイックニー&ドラゴンキック（フラ 5 ンゴ中〇®®) 
軽いキャラには間にフラミンゴ中岐挟み、重置級は締めをフラミンゴ中に。 


会 4IQ«|g. g 幸 V 好！大きく斟匕したシステムはもちろん、キャラことの変化も押さぇてぉき 

JL IwT 1V / pCXvnuK&Oy たい。自キャラの主要頸点を理解し、スタ-トダッシュに役立てよう。 


文中の技:アキラ裡門腿 （ れ躍歩蒯(- ■ g ). 二郎担山 （— M + g ). 挑打頂肘(辱'. M - ド or ヒット時れ穿山靠し I + S ). 撃歩翻胯 (1+ 客十れ心意把し g 十扑ジャッキ-スラントバックナックル (..？)' グワチョイ ( SS 中#).ステップインパックキッ； 
フ^^.ク ( SS 中®),ステップインフック ( SS 中®+®)、ステップイ: /□ ンビネーション ( SS 中® +««). パックス D キック ( SS 中®+@):サラ/ XJ レポーサイドチョ^^ 
y ノ ノワートつ:/'ツ -( FS 中®®)■八イアングルニ—キック ( BS 中 g )、 ステップインロ- ( BS 中- .'8), ミドルス1^ノスライサ- ( BS 中8+®.、ドラ: IV スマッシュキャノン (二 幻,ステップバックナ矽ル ( BS 中®).スティレット (二；'®). クインビ-二-ドル (二 ®+@): ラウ fflSmt 
1 .:«+«)' 連賊燕掌(畢 _ B «+ g ). 賴 m 拳 r - e +«)、 迎面聊(―: ®+ g +§), 虎搶掌 （こ： e :). 虎麵子 (：ご 《+®).騰空斜掌し私れ柳(■— し： _ g +@). 老簾 oj ( 逆餅)、誠願 (： *> .麵 (ご »+«). 翮无翻腿 (二 «+©) 


•取存技 

猛威を振るった0®+®®は有 
利 フレーム 等変化無し。 

+® は硬化カウンターから連続 
ヒットするようになった。半面、 
技後のスキは増加しミドルキック 
クラスでの反撃が確定。辱 CKgO ® 
は削除。また o ®+® からは® 
+®+ ⑥入力で虎形移行が可能 
になった。 o ®+®+ ⑥のガー 
ド外しは15フレーム有利に変更。 
CO ® からコンボを決めていこう。 

ジャンプ行動が絡むコマンド 
変更に注意したい。旧〇〇®は 
「 oo <® + ◎に、〇®は0® + ®、 


合®は合®+◎になった。投げで I 
は前作での¢0® +◎が ooog ) 
+⑬に変化、0〇®が決まリやすい。 

•新技 

ぐ®®®は初段がヒザクラスの 
上•中 • 中段の連係。初段と最後 
に1杯の酔い覚まし&2発目から 
虎形移行可能0 〇®は発生ミドル 
クラスのヒサを放つ技。〇〇®は 
ダウンを奪う飛びヒサ蹴リ。 CO ®； 
+ ®は半回転の上段パンチ。側面 
からのカウンターヒットで00©丨 
がガードされないほど有利になる。 
00® +◎は発生の遅いカカト落 
としで、ヒット後追擊可能だ。 


•虎搶掌立ち⑱一連掌旋風腿（ ®®®) 


•カツドンミドル(フラミンゴ中：:®)—ヴアルキ U —ソード(こ><8+©«))—ラピツ 
ドキック1(フラミンゴ中 (8 トバックナツクルサイドキック(フラミンゴ中®®) 

重めのキヤラにはフラミンゴ中®®®に変えていこう。 


•双虎烈把 （Ci®+®) or 老虎献爪（虎形中 Q®) —老虎出海 （®+ 
®®)— 連掌旋風腿 

浮かせ技から簡単で安定するのは連掌転身脚«3®®©®)だが、余裕があればこちらを ； 


虎搶掌は肘クラスの発生:反擊や迎面探爪(ご ®+«>+©) の追撃に= 


ク•チエ 

技は健在？\\ 


VF チビューにも安心の使いや 


すさはそのままに*;安定した強さを発揮しそう。 


•プライ^/和 


構え移行時に割り込まれやすい。ン®やしやがみ 
©、パックダッシュなどと使い分けていこう。 


, 結城晶(ゆうきあき SK 

連係技が追加され、さ5に攻めやすくなった今作 
のアキラ。新技を中心に紹介していこう。 




t ぶ ヤツキ！一 •プライ^/卜 

' バージョン変更により、基本戦術は変わらないも 
のの、随所にパワーアップした点が見5れる。 


大きな変更は¢>0®+®が単 
発技のヒット投げになったこと。 

のヒット投げや oc >®+©、 
knxi ®+ ⑥からは、 ®+®+ ⑥ 
で特殊移動に派生でき、二択を迫 
れる。#〇® (ガード or ヒット時） 
® は確定が無く、連続ヒットする 
のでかなり使い勝手がいい。 

[ ⑽+©®合 orO 、 〇⑽舍 orO 
からの技も変更され、中段とガー 
ド外しの派生を出せる。 < ms > + 
® は Cxg からの中段派生で、ガー 
ドされても確定反撃は受けない。 

次は既存の技だが、000®と 
は前作同様の感覚で使つ 


ていける。今作では、ガードされ 
た際にしゃがみダッシュで投げを 
しゃがめるそ'。 

前作で壁際の主力だったひ®! 
+ ® + ⑥だが、ガード外し後の 
♦< o ® が出せなくなった。ケズヽ 
リなどで相変わらず重宝するので、 ] 
®® や®から二択を仕掛けよう 。 i 


:: 基薄 

•躇歩頂肘00〇®)カウンター匕ット—しやがみ®—翻提五虎転折靠 

©からは立ち®で拾えなくなったため、しやがみ®からコンボを入れよう。 

•鶴子穿林(:>0®+®)—斧刃冲天霹屋肘(ヒット時)®) 

軽いキャラには、締めを2発止めにして畢〇〇®などでダメージアップできるそ'。 


D ® は直線技になったが、発生 
が19 フレーム になリ、ノーマル ヒッ 
卜 時の不利が1 フレーム に減少。 
txgo でスライドシャッフル(以下、 
SS ) へ移行可能になった。パクサ 
才は上段®のみ当て身可能になり、 
当て身成立時にダウンしなくなっ 
た。有利だが、若干距離が離れる 
ので攻めづらいのが難点。 

¢3®+®+© ( ss ) には中段® 
さばきが追加。さばいた後は、 SS 
中®+®などが連続ヒットする。 
SS 中© はガー ド時が 1フレーム 有 
利、 ノーマル ヒット以上はダウン 
しないように変更。代わりに、発 


生16フレームまでの中段技で追擊 
可能に。既存技の SS 中®はモーシヨ 
ンが一新され、キャンセルが削除。 
SS 中®+ _は中段の2段技。初 
段がヒットすると2発目も連続ヒッ 
卜しコンボが可能だ。 SS 中 ( g ) + ⑥ 
は全回転上段の新技で、ヒット時 
は相手がダウンする。 


•ステップインコンビネーション (SS 中®+®®)—前ダッシュ—しやが 
_&フイニツシユ ( o ®+( g )®( g )) 


ドラゴン;3ンビネーシヨンアナザ 


春ビルジー (_) カウンターヒットーハイアングルアツバーキック ( 


ドキック(峰® ©)4 ドラゴンコンビネーシヨンアナザ ー S フイ::ツジ; l ( 


シユソ 
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新構えの八卦掌は®®®や e >® 
]+® などから追加入力で移行でき、 
構え移行時に上中段の片手技に対 
I するさばき判定がある。さばきに 
I 成功すれば八卦掌中®や 
f などで追擊可能0構えからはヒッ 
i 卜時にたたき付けダウンを奪え、 
j ガードされても有利になる中段攻 
擊の八卦掌中®と、ヒット時大き 
I く有利になリ、カウンターヒット 
I で足崩れを奪う八卦掌中®、キャッ 
I チ投げの八卦掌中 ©+© で三択を 
I 仕掛けられる。 

0® + は発生20 フレーム 

f で2発目まで連続ヒットする中-^ 


上—中の連係技。初段からは<5の ： j 
追加入力で仆腿に移行でき、2発 j 
目で止めると背向け状態になる。3 I 
発目はガード時にスキがあるので 、 f 
ヒット時に有利になる1〜2発止_ 
めが主軸。大きく有利な状況での I 
攻めの起点として使っていこう。| 
なお、鹰嵐にのみ初段ノーマルヒッ| 
卜から3発すべて連続ヒット。 

仆腿中®はしゃがみ or カウン| 
ター時よろけを誘発するように。| 
新派生中段の仆腿中_につなげ| 
ばダウンを奪える。仆腿中® + ®| 
もヒット効果がアゴ崩れに変更さ| 
れ、_ +⑥などで追撃可能に。 


•燕青虎双破（♦ぐ1®+®)カウンターヒット-立ち®-*紫燕背転 
(0( gXg )[5 orO ®)- しゃがみダッシュで接近一高弾腿(立ち途中®) 

軽いキャラには立ち機に(00®+©)を挟める(〇〇® +© 後、近付く必要あリ)。 

•燕尾脚 （ Cl ®+ ⑥）一燕舞連脚 （ C ㉖ +⑨)一転身蓮華掌（立ち途中® 

+< 8 ®) 

軽めのキャラにはしゃがみダッシュで近付いて OlgXgCwO®— 立ち途中®が入る。 


® に代わる主力中段は' 
強化された 0 ®+ ⑥が第一候補。 
新技の <3®+⑥と0® + ®は、ど 
ちらも腹側への避けをつぶし、コ 
ンボで大ダメージを与えられる。 
また、ヒット時に下段投げがつな 
がる（下降中）®、特殊たたき付け 
を誘発する(下降中） ® も強力。 

/前作のゥ〇® + ® がコ 
マンド変更。旧は削除。 
#〇〇⑧+ ®/ガード or ヒットで 
+ 9。壁際なら0®+◎が確定。 

• <30® + ® /ガード時一13に。 
ヒツト時のコンボも立ち®-*•¢¢1 
100〇®®程度しか入らない。 


• 0 ® + ®/半回転の上段技。力 
ウンター時は+16の有利な状態に。 

• 0〇® +⑬/ダメージ35の派手 
な跳び膝蹴リ。被ガード時は一10。 i 
• o »+© /被ガード時の硬化差 
が一134 -10 に滅少したほか、発 
生が 17- M 6 フレームと 早くなった 。 j 

• + 発生は24と遅いが、| 
被ガード時に確定反撃を受けない。！ 
•® + ® + © /特定の攻擊を受け： 
ると自動的に投げが発生。連係技 
につぶされやすいが、手技だけでな| 
く足技も受けられるように強イ匕 

• <?© + ◎/ リーチの長いキヤッ| 
チ投げ。ダメージも50と十分。 


♦へビィミドルキックぬ® +©)— パウンディングエルポー(<3®+®)—立ち 
モウズダウンチヨップ(0®+®) — スクリューラリアット(的〇〇〇®®) 
最後を0 ®+@® にすると確実。浮きが高ければ0¢®+®からも狙える。 

•ワン八ンドリバース八ンマー(<3®+®)カウンターヒット—エル ポー 
バット(ぐ®)—立ち®—スクリューラリアット ( ociooo ®®) 

ヒツト後は間合いが離れるが、〇®な5十分に届 c 壁際なら+ CJ の選択肢も。 


マ仰イ祕 

表プラッシュマウンテンの削除により、完全に重 
衋辑沒撃キャラという方向性が見えてきた！ 


何といってもスプラッシュマウ 
ンテンの削除が最大のトピックだ。 
そのため投げが弱くなったので、 
<3® +⑥をはじめとする強力な打 
擊技で補っていこう。新ス レット 
スタンスの使い方もカギといえる。 
• 発目が特殊下段で発 

生は21と遅いが、 ノーマルヒット 
でつながリダウンを奪える。 

•®+ ⑥/ダメージが上がり、ヒッ 
卜時に相手がダウンするように。 
1¢]® + ®/発生は遅いが、腹 
側避けをつぶ:す強力なコンボ始動 
技。ウルフのものと同様の性能。 
• o ®+© /立ち状態で繰リ出す 


発生の遅い下段技。ヒット時+3 j 
と有利になるほか、壁際で決めれ ] 
ば壁よろけからのコンボが狙える。 
• oo ®+® /発生は遅いが、リー i | 
チが長くガード時のスキは小さめ 。 j 
•⑽+ ® /被ガード時のみ次の1 
技を出せる。コンボ始動技の中段 I 
攻撃とキャッチ投げの二択が主軸 。I 
書® +®+®/ スレットスタン I 
ス(以下 SS ) は、上段の打撃技を出 I 
しつつ構えるようになった。この I 
技をガードさせたら、割り込まれ I 
にくい SS 中®を軸に、ガードには| 
SS 中〇®からの打撃投げ、避けに I 
は SS 中® +(§) という選択肢が基本。 


❿ツナミビートヘルダンクハンマー (0 tX 3®+®)— フルスイン 
グダプルハンマー — 二ープッシュワイルドフック(0®®) 

新技からの大ダメージコンボ。最後を〇〇®®にすれば、よリ安定する。 

•二-アタック（〇®)—立ち®—メガトンナックル(ぐ¢1®+®)ーディ 
ストラクシヨンウエイブ (®+ ⑥） 

®+® のダメージアップを活かしたコンポ。受身攻め重視なら最後をに。 


，影丸 

弱体ポィ 


承1(かげまる)‘ 


弱体ポイントはほほ無し！さらにバリ] 
が増えた技の数々で、相手を幻惑しよう 


今作で主力となるのは新技の 
_(ヒット時）®。主に 
コンボ用だが、3発目が壁やられを 
誘発するため、前作で課題だった 
ダメージ効率増加が期待でき、足 
崩れからのコンボにも使える。 

疾風陣身躱し（前）中は、 
ヒット確認から追加入力®で派 
生技へと派生。ヒットしなかった 
場合には、疾風陣身躱し（前）中 
;:0< gxgxg ) + ® +⑥や背向け状態か 
らの攻めで相手を幻惑する。 

L ®© o ® は散弾螺旋から烈掌揚 
刃返りへと変更され、 ®®— 中段 
—背向け状態へと移行。 o < y ® + 


® はヒット時壁張リ付けを誘発す I 
る中段。上段攻撃を読んだ際だけ 
でなく、壁際へ追い詰めた際の逆:| 
二択として使える。¢3®®はノ- 
マルで連続ヒットし、ダウンを奪 I 
える中段攻撃。 ooog )+( g )®< g)i 
(ヒット時） ® が間に合わない際の} 
確定反擊として取リ入よう。 

今回、新技で背向け状態に移行 I 
する場面が多くなったが、中でも I 
(敵背後） ®+ ◎はヒット後コンボ_ 
へ移行が可能な中段攻擊。（敵背| 
後） ®+®® や、葉隠流•陰•疾| 
風陣中ぐ]®と同様のコンボが狙え| 
るため、積極的に狙おう。 


♦葉隠流•陰•揚撃(畢〇®)カウンターヒット—立ち⑱一葉隠流•陰•青龍降 
刃脚(00®+©® ( ヒット時)®)—壁一葉隠流•陰•風神擊(:コ 0®+( g )©) 
新技の葉隠流•陰•青龍降刃脚で壁に当て、ずり落ちる相手に追擊を決めるコンボ。 

•葉隠流•陰•孤延落 （ co ®+ ⑬)—浮身膝蹴り（畢〇®)—立ち ㊣ —振 
り踵落とし (®+ ⑥)一拝閃龍尾 (®®( g ) 

カゲを象徴する投げ技の弧延落からは、重量級以外にこのコンボを入れよう。 


の技:ハイ雷擊掌(き PPL 連環単劈 （ ：:働 ) 、撩掌 (-:t+g)、 鶴転身十字掌(，息 + g.g.， 
g)、 白蛇纏身(ノほ卜掌中®••ウルフ’スクリューラリアット(:ぶぐ:_ クイックシヨ; 

f ) 、スタンデイングシャイニングウイザード ( ジェフリーノグリス•リーノツマー(二 g.®) 、才¬ 
ラエイブ (SS 中 《;+©): カゲ 二連脚 (一 祕)、葉隠流.陰 •5^ 翔脚(:ヒット時め、 s 


5)、仆腿〜飛燕偸/し澤(仆腿中 g)、 仆腿〜飛燕(仆腿中桃)、仆 Si- 金鶏(仆腿中® +g)、 犀牛望月(八卦掌中 g)、 顯換⑻褂掌中 
1 S+®)、 リグレットデイスチヤージ(二®十 g)、 シャン！^/クニ: i&+®)、 へビィトーキック （：t+f),R.A.W アヴェンジヤ -(;g+g+ 
デ：€+&)、ァ□ーナックルし®+«)、ド□ッ方ンカ -( 二 g+§)、 キャッチブロ- (SS 中:: g)、 フロントキック (SS 中尽)、ァフィクション 
、葉隠流•陰•昇練(葉驟雜.龋陣中 一 g)、 陽炎背龍(鏈陣身躱し(前冲 ，g.g)、 身揚蹴(敵背後 g+g.g)、 コ繼脚(敵背後 






















o ®+®+ ◎は相手の上段® 
をさばく構えで、さばき成功後は 
下記コンボでの追擊が可能だ。 

構え中の技は中段•下段•全回 
転上段と豊富に備えているため、 
攻めの選択肢としても十分使える。 
ガードを固める相手には、©から 


主要技では、 OC 1® がモーシヨ 
ンの変更で見切られづらくなり、 
使いやすくなった。また、 <3® か 
らはヒツト後に追撃が可能な中段 
へ派生できるように。2発目を警 
戒する相手には、後述の構えへ移 
行して攻めを継続させよう。 

® + ◎からは®で中 
段攻撃、 ® で下段攻撃が出せるよ 
うになリ、二択を迫れるそ。 

そして0®+®+◎からはキヤツ 
チ投げこそ無くなったものの、® 
+ ®で上段ガード崩しが出せるよ 
うになった。相手の回復速度にも 
よるが、ぐ〇®などで追撃が狙える。 


の派生でたたみ掛けていこう。 


今作で復活した前掃転身脚 ( 00 ®+®) 
背向けに移行するため、攻めの幅が広がる, 


1跪膝下穿爪斧刃連端脚 
2偷揷虎尾脚(螳螂低捕蝉中)®®)—斧刃連端脚 （ > om >) 

B 嵐以外にはしゃがみ®から盤肘連環手(〇®©)などが決まるそ'。 


I ® + ◎は〇®® + ( g ) + 

:(©などで移行できる何仙仰飲に変 
更。何仙仰飲中®はリーチが長く、 

|ガードされても距離が離れるので 
中距離でのけん制に最適。新たに 
追加された何仙仰飲中 ® + ® は上 
段のガード不能技。技自体にダメー 
ジは無いが、近距離でヒットすれ 
ば投げが確定する。 cxg ) + ® は腹 
側避けの半回転中段攻撃。ノーマ 
i ルヒットから打撃投げに派生でき 
i 3杯飲酒する。発生はやや遅いが、 
ガードされても確定の反撃は受け 
ない。酒8以上 < X 3® + _ は中 
段—中段の新連係。ガード時の不 


利が7フレーム、ヒット時には吹 
き飛びダウンを奪うので、立ち合 
し、、コンボ、壁コンボのすべてで 
役立つ。張果老中®®も連続ヒッ 
卜する中段技への新派生で、ヒッ 
卜時はダウン。ガードされても確 
定の反撃を受けないので張果老か 
らの主力技となる。 

既存技では酒6以上が 
完全な中段攻撃になり大幅強イ匕 
<3® はカウンター時の有利が6フ 
レームに増加。酒7以上0® + 
は3発目のヒット時のみダ 
ウンするようになり、初段をガー 
ドされたときは派生技を出せない。 


•龍尾脚（0®+⑬）一相手の背中側に OM — 立ち®—何仙前撲掌 

(〇®®) 

全キャラに安定。飲酒6杯以上なら立ち®^を酒6以上 GOO®®® に変えよう。 

•挑腕撩拳（酒 6 以上 OCJO ®) —高踢勧酒（酒 6 以上〇仑〇®®)—連 
擊仰飲(酒 6 KLt ㉚ ®®( gxg >+®) 

しゃがみ状態にヒットしたときは、直接酒6以上で追撃 Ufc う。 


' Smut “ 


梅小路葵(ぅめの岛じあおい} 

新技は小粒そろいで、どれも局地で役立つ。まず 

け枇能:* p 曾5ア庙ブス东老 


0®®はカウンターヒットで、 
たたき付けダウンを奪える中段攻 
擎への新派生。ガード時の確定反 
擎は投げのみだが、初段カウンター 
丨ヒット時に派生させるとコンボが 
途切れてしまう。ヒット確認は必 
須となるが、大きく有利な状況で 
の主力技となる。 C 3® + ◎は発生 
16フレームのダウンを奪える中段 
攻撃。ガードされても7フレーム 
の不利で、ノーマルヒットから壁 
貼り付けを誘発する。 + ⑥は 
対ミドルキックさばきの中段キッ 
:ク。ノーマルヒットでダウン、さ 
ばき成功時に足崩れを誘発するの 


で暴れ技として役立つ。〇<8) + ©1 
は発生こそ遅いが、ヒット時はた^ 
たき付け、空中ヒット時には空中 I 
たたき付け（強）を誘発する。使い II 
やすくなったジャンプ攻撃では、 
ヒット時にしやがみ投げがつなが- 
る下降中®が強力。 

既存技では0®®と®®®が I 
寸止め可能になった。流華中® 
はよろけが削除され、ガード時は! 
15フレーム有利、ヒット時は吹き i 
飛びダウンに変更。反撃技として I 
重宝した®®は連続ヒットせず 、 i 
〇®®もしやがみヒットでダウン I 
を奪えないようになった。 


•叢雲破(〇〇®)—相手の背中側に OM — 立ち®—上段蹴り当て〜打 
突〜太刀風 (®®®) 

軽いキヤラには少しダッシュしてなどが入る。 _ 

•袖伸剣(¢1¢!®+®) — 上段蹴り当て〜打突 (®®) —巖止(〇ぐ®+ 

麵 

重いキャラは立ち®-*®®®、軽いキヤラは立ち®—®に変えよう。 


はみ! 文中の技: シュン娜8撩拳(酒6以上 ：パ®)、 仰飲杯手驗鞭手 （ :: ®+®)、 反刺叉擊(酒 8W±. 願師》腿(酒7以上-'®+©«®)、側端双撞手(顆老中®®)、何仙仰飲堤膝擊(何仙仰飲中®)、酔鬼吐酒(何 

' +;:メ^^仙仰飲中®+®):リオン.流星圏脚じ®),斜前歩(.こ or ぐ:針®询).蝠螂双封 (—_®+«^®)、 寒鶏補 i 律(撞雄双封中®+®),蝠鄉低補蝉 (.:®+®+©). 掛耳拳(蝠鄉低補蝉中®):ァオイ旋桜(-«®),扇舞~太刀風し？®).上段 
,フノ蹴り当て〜打突~太刀風((8®®)、千重波((8®)、天雷槌 (て ®®)、 霞®(ぐ'®® h 小夜嵐 (®+®)、 廉止(0¢®+®®).垂雪 (C.®+®), 拝み蹴り（:求)+®)、浪起こし (C®+®)、 流燕(流華中®):レイ.フェイ」冲天炮 (亡®). 獅子大張口 
((8+®®).崩捶(敗式中®)、拗歩衝拳(虚式中®)、撩手捶山(虚式中®®*)).騰空虎尾脚(虚式中®®®)、連環前掃腿(虚式中®®..-®)'掃連脚(虚式中ぐ®®)、当天双冲炮 (« 中®+®)、擺蓮脚(虚式中®+® ) 


中ヒット時もたたき付けになる の 
でコンボ パーツと しても役立つ。 
虚式中〇®®は下-> 下の連続技で 
半回転の属性を持つ。ヒット時は 
ダウンを奪えるがガード時のスキ 
は大きい。虚式中®+ ®は上段攻 
撃ながらガードさせて有利、ヒッ j 
卜時は崩れダウンを奪える。虚式 
中® +⑥は横向かせの効果を持つ 
上段全回転攻擊。発生が早く、技 
後は敗式に移行。カウンターヒッ j 
卜時は敗式中®が連続技になるの 
で避け対策とし有効だ。 

® + は立ち、しゃがみ両方 
の肘クラスへの確定反擊に使える。 


•双飛脚（0®+©)—立ち®—冲天 18(0®®+®+®) —疾風二起脚 
(虚式中® ㊣ ） 

重いキャラに対しては、立ち®-♦落地双翼 (o®+®®®) に変えていこう。 


•魁星點斗(0®+®) — 蓋打鑽天(0®+®®®+®+®)—天花乱墜 
(虚式中ご®)—獅子大張口 (®+_) 

重いキャラに対しては、立ち®-*0®+®®®+®+®-*虚式中®®を決めよう。 


虚式は通常時や各種構え中に 
o ®+<®+ ◎か Ci ® など特定の 
技後に® +®+ ⑥を追加入力し 
て移行できる。虚式中®は発生が 
早く、構え移行技ガード時でも相 


手の立ち技での割 


る。連続ヒットして敗式に移行す 
る虚式中®®⑬につなぐか、虚式 
中®®®と虚式中®®〇®で中下 
の二択を迫っていくといい。前者 
はヒット時に4フレーム有利、後 
者はガードされるとスキがあるが 
ヒット時にダウンを奪える。虚式 
中0 ® は中—•中の2段技でヒット 
時にたたき付けダウンを奪う。空 


‘ ^レ雷飛 ( W -73^ 


全体的な火力が低下したが、播えを駆使した幻惑 
度の高さは健在だ。 

















v . ⑦ 

5 なり、新?: 


【D】 と【0】共通の大きな変更点 
【は、スタイルチェンジ技の統^ L 
これにより技が大きく変更された。 

両スタイルとも0® + ® +⑥で 
j スタイルチェンジしつつタック ル 
f で攻擊。 ノーマル ヒットで尻餅、 
[ よろけ中に当てれば浮かせられる。 

【D】 の大きな変更点は、<5® + 
f ⑥と0® +⑥、（仰向け足空中ダ 
|ウン）着地際 CXg> + ® + ⑥から移 
I行できる新しい構え、インターセ 
Iプトポジション（以下、 IP)。 この 
構えからは多彩な派生技が出せる。 
Iまずは、 【IP】 ©で挑発が出せる。 

[IP] ® はガードさせて有利の中 


ネツサ•ルイ^^ 

ツサはスタイルチェンジ技が統一されてシンプルに 
、新たな構えが追加になった！ 


段キック。 【 ip 】 〇® ( ヒット時)® 
+⑥は投げへと派生できる下段が 
出せる。 【 ip 】®+® はしゃがみ® 
をさばける。さばき後は立ち状態 
で有利なので、攻めを継続しよう。 

[ ip ] ®+ ◎では上段全回転技 
を出しつつ立ち状態へと移行する。 
また' 【IP】 OorOorOorO はじリ 
じリと移動することが可能。 【IP】 
00 rOorOorO® + ® + ◎だと、 
大きく転がリながら立ち状態に戻 
る特殊移動が出せる。そして本命 
は、 【IP】 ⑱+⑥の高威カキャッチ 
投げ。なお、中段の®は各種特殊 
移動でキャンセルが可能だ。 


※文中で使用じ T いる略称について 

•ディフェンシブスタイル中の技— 【D】 と表記じ T います。 

•オフヱンシブスタイル中の技->【〇】と表記し r います。 


【〇】の主力技は、システムの 
変更により大幅に強化された【〇】 
♦® だ。避けにもバックダッシュ 
にもカウンターを取れるようになっ 
たので、最速打撃や相手の避け方 
向に合わせて使用していこう。こ 
れに避け方向を合わせてくる相手 
には、対になる半回転の打撃【〇】 
o®+© (カウンターヒット時）® 
+⑥を使って、避け方向を絞らせ 
ないようにしよう。 

ガードを固めてくる相手には、 
【〇】 oc>®+ ◎のキヤッチ投げで 
攻めていき、半回転に対して強い 
行動のしゃがみガードにはコマン 


ドが変更になった 【〇】 ¢3®+© 
(ヒット時)®+⑥を使っていこう。 
また、 【 oK>o® +⑥や〇®+◎(力 
ウンターヒット時） ®+<§) から移 
行できるテイクダウン（以下、 TD) 
からの技は、今作でのシステム変 
更によリ 【 TD 】 0® + ©orO® + 
©or® + ◎とコマンドが変化して 
いることに注意。抜ける側は、同 
じコマンドを入力することで投げ 
抜けすることが可能だ。 

今作ではイントルーダーステツ 
プに移行できる技が増えたので、 
【0】や【0】などから 
さらに攻め込んでいこう。 


その場から全回転中段 
:の蹴りを出す技で、リーチが長く 
:遠距離で役に立つ。 

»ag> + ® /小さくジャンプする 
:ので下段を空かしつつ当てられる。 
[ 前回はダッキング （o®+®+®) 
i からの技だったが、今回はワンコ 
[ マンドで出せるようになった。 

•©+<®®® /上段の早い/ \°ンチ 
j から中段—中段の連係。ガードさ 
|れると反擊を受けるが、 ®+® か 
Iらダッキングやスリッピング(〇® 
+ ® + © or<Xg) + (g) + ©) に移 
!行できるため、幻惑度は高い。 
♦ e >®+®+( ixg )+©/ ダツキ 


ングから首相撲に移行可能になり、 j 
つかんでからは®+⑥、 c®+ ⑥、| 
〇® +◎の三択で投げ技を決めら| 
れるようになった。 

• ■0® + (g) + ©orO® + (g) + © | 
_® (ヒット時）®/スリッピンl 
グから中〜上とパンチを出し、そ_ 
の後中段キックを2発繰り出す。21 
発目の®カウンターで最後までつ_ 
ながり、相手は転がるように倒れる。| 
#〇〇® +⑬/新しいモーション_ 
の投げで、50の ダメージを 与えら| 
れる上に小ダウン攻撃が入る。投I 
げ抜けされると、距離が離れるよ_ 
ラになつている。 



投げがシステムの変更により3 
f 方向になってしまったが、下段投 
げも3方向に増えたため、下段投 
I げの決まる場面が増えた。掴みか 
I らの投げの威力が高いので、〇® 
Iカウンターから（敵しゃがみ）〇® 
| + ◎〜各種投げコンボを決められ 
|れば、一気に体力を奪えるそ'。 

近距離戦を嫌がりパックダッ 
|シュを多用する相手に、〇〇® 
Iでコンポにいける場面が増え 
>近距離では上段ガード外しの 
を使ったリ、 ノーマ 
^ルヒットで有利になる OorO® + 
|⑬や D(g)+ ⑥で攻め込んでいこう。 


また、〇〇⑨や® + ◎など側面 
を取る機会が増えた。今作では投 
げによる確定反撃を受ける技が多 
くなったので、側面からの攻めで 
は積極的に大技を振っていこう。 

しゃがみガードが多めの相手に 
は 0® (ヒット時） ® + ◎や CKgX©j 
を使っていこう。前者は ノーマル | 
ヒットでも投げに移行できる。後 
者は初段でしゃがみガードによろ:! 
けを奪うことができ、2段目で浮か: 
せられる。追撃には®—¢1®®を j 
決めていこう。最後に、今回のゴ| 
ウは、（投げられ時） ® + <g) + ©j 
で相手の投げを掴み返せるぞ！ 





















割り込み行動とそこか 5 の新技が増加し、より多 
彩な連係を構築可能に。 


0® + ® + ◎と *0® + ® + © 
|が割り込み行動に変化。0® + ® 
1 + ®® + ®® (ヒット時） ® はヒッ 
] 卜時にダウンを奪う下段連続技。 
[ 最後の®は3発目の下段攻撃が 
|ヒットした瞬間に入力しよう。見 
|切られにくく、ヒット時の見返リ 
|が大きいので、中段派生との二択 
|で使っていこう。なお、0<»® 
| からも同様の技に派生で 

|きるので、こちらも戦術に組み込 
|んでいきたい。<3® + ® + ®®® 
I は上段攻擊から中中の2段技へ 
|の連係。ヒット時に吹き飛びダウ 
|ンを奪え、壁ヒット時にはコンボ 


につなげられるので、壁際で特に3 
使いゃすい。0& + <© + ©€)(8)は1 
ダウンを奪う下段への連係。 

+ ® + _® との二択として機能| 
するが、ガード時のスキが大きい。 [ 
敵背後〇®®®は下—上—中の I 
新連係で、2発目まではノーマル_ 
ヒットでつながる。2発目からはキヤ I 
ンセル行動に移行でき、3発目は1 
ヒット時にダウンを奪う。 o ® + | 
_ g ) は発生が16フレームになり、| 
3発目のヒット効果が崩れに変更。| 
は発生直後から下段攻擊をか1 
わせるようになり、春れや遅らせ1 
打撃としての利用価値が増した。 


□ y ポ， 

•単飛脚—猿猴連爪〜猿猴出洞 (®® 0 ClO ®+( g )®) 一飛猴旋 
子(〇〇®)—抹面爪 ( o ®+®) —十字翻旋腿 ( 

軽めのキャラへのカウンターヒット時は、左右挲掌 ( o ®+®®) 始動に変えていける。___ 

•猿猴献果 （ 》®)—立ち®—迅雷®天(〇©+<®®®) 

軽めのキャラや足位置/ \の字のときは立ち®-000に変えよラ。 


今作で最も強化された技が 
:〇®。特殊上段でヒット時は尻 
I もちを誘発し、被ガード時はレバー 
|を〇に入力することでガード崩し 
|のようになり、その後ロケットデイ 
|スチャージ(以下、 RD ) からの強力 
|な二択を迫れる。 

なお、0¢®が敵に触れる瞬間 
I にレ パーを 〇 〉 ん0■と入れること 
I で、どちらにも対応できる。被ガー 
[ ド時は RD からの攻め、ヒット時は 
| RD 中®で腹崩れを狙おう。 

既存の技では0〇®が弱体化し 
|た。ガード、ヒット時ともに有利 
，フレームが減少、ノーマルヒット 


では投げがしやがまれてしまう。 

新技® + ® + _ + ® は上段| 
ガード崩し。ガード•ヒット時は+ | 
10、カウンターヒット時は+15有利 。I 
特殊移動のタイガーステップ中| 
の投げはキャッチ投げなので、相| 
手の屈伸や簡易投げ抜けを崩す目 J 
的で使うのが面白そうだ。 


これがウワサの毒霧攻擊、ポイズンミストだ。1 
ステージによって赤と緑のどちらかが出る 。 I 


•各種腹崩れ—しやがみ®—フェイススマッシュ(0®®®) 


立ち®の浮かせ直しが難しくなつたので、これで安定させよう。 


•(敵壁背後）パーフエクトトラースキック（00®+®)—クイックソバ 
ット(〇®®®) 

キャラによってはしゃがみ®や、¢1®+®でさらに追擊可能だ。 


風(たかあらし) 


開幕リングアウトは狙えなくなっ 
|たが、ダウンしにく くなったほか、 
一部の麿嵐専用コンボが入らなく 
|なったのは大きな強イ匕もろ差し 
|の弱体化は痛いものの、総合的に 
I は十分に閫える戦力が残っている。 
I 技の変更点では0®+®®がボイ 
|ント。半回転の便利な技を失い、 
I 優秀なコンボ始動技を得た。 

|籲¢1¢]®/ガード時一13——15に。 

ヒザからの中段派生。 
|ガード時一15だが、ヒット時は特 
I 殊たたき付けからコンボが決まる。 

.0® + ®®/ノーマルヒットで 
f つながり、ヒット確認もある程度 


可能。ただしガード時は一15。 

參 ® /最大タメを, 
ガード or ヒットさせるとよろけが I 
発生。近距離なら®+®が決まる。3 
• 〇〇『合(& + (§)/特殊下段技に 
なったため、利用価値が激減した。| 
•立ち合い中®+®/ダメージ_ 
が40->30に。コンボにも影響あり。 

#立ち合い中® + ® + (§)/ ガー| 
ドを崩すと一律で+15の有利に。 
•(上方向） €)/ 特殊たたき付け| 
からコンボが狙えるようになった〇 
•(敵しゃがみ）〇⑱+⑥/前作 j 
の c >®+ ⑬が下段投げに。技後は^ 
®+® からのコンボが決まる。 


大きな戦術変更は無いが、戦術に影響をおよほ 
す性能変更をチェックしておこう。 


ジャンの代名詞ともいえる 
10〇®は前作と全く同じ感覚で使 
I えるため、基本戦術は変わらない。 

今作の CK 5®< g ) タメ中®は、ノー 
|マルヒットで連続ヒットするように 
|なったので、 ClCKg )® とバランス 
I よく使い分けていこう。 

また、新技のは待望のしゃ 
1がみ状態になるの半回転下段攻撃 
|で、リーチ•発生共にかなリ優秀 
|な性能を誇る。相手のパックダッ 
|シュやジャンの腹側への避けをつ 
|ぶした場合にはカウンターヒット 
|になるため、 0® などで続けて攻 
|めていくことができるぞ。上段連 


係への割り込みにも使える。 

前作猛威を振るった各種タメ攻| 
撃は、追擊こそ確定しなくなった| 
ものの相手ガード時のみ派生する j 
タメ攻擊中®®®と ( gXg ) で二択| 
を仕掛けていくことが可能。 （ 
はヒット後にコンボが狙えるので、1 
うまく使い分けていこう。 


新技の¢1®®は、硬化カウンター以上でつな 
がる上—上連係。相手の避けに合わせよラ。^ 


♦勝ち上げ(〇ぐ®+®)—立ち®—土俵割り（¢>¢1®)—丸太突っ張り 
樽碎き(レ®®®) 

相手を高ぐ；？かせたときのコンボ。入らない状況では立ち®4く_®などを。_ 

•天破り煤払い — 中突っ張り参 （ o ®+ 

«xgxg>) 

新技からの基本コンボ。ノーマルヒットでも69のダメーンを与えられる。 


•山崩し（〇®)〜立ち®〜多段首蹴り（¢1®+®)—ダッシュ—手刀切 
D 〜後蹴0(〇麵 

軽量級相手に決まる大ダメージコンボ。ジェフリーまでには立ち®からゥが入る。 

參虚心二連蹴(各種中段タメ攻擊ガード時®®)—縱猿臂〜転回膝蹴り 

⑽® ®) 

下段の新技からのコンボ。鹰嵐以外には前ダッシュからしやがみなどが入る。 


はみ出し文中の技: アイリーン/飛猴撲食(〇®)、迅雷賛天(.1:®+®®®)、悟空疾地 b ®+®+®)、 纏封 SW 脚(悟空疾地中®+@®ヒット時®)、悟空翻身(.二® +®+®)、 落花弄擊(，.妙 

フ^^ 1 J 掃腿(前空 B 中 K ) 5 -U ,へ， KPP ): ブレイズハイスピードジャブ （ 私)、ヘッドスマッシュキック （ ■«)、マウス （ 一®ガード時）、スビニングトラースキック （ K + G ..)' ホイズンミスト （ P + K .+ G P + k 0: K 嵐 

ヲゥン 斬撃 （ 中)，四股踏み （ <女丄赤鬼乱れ||(>.+ »).天破0( — P .,+. R . 卡 .) .閻魔乱し （ ®+« J )、 迎え四股 （ or. .®+©)、 立ち合いぶちかまし(立ち合い中. f '_+ K 、)、 猫だまし(立ち合い中妒+«|+_©).吊り運び(敵しゃが 

A P ■ G * ‘ ，各■中段攻|?タメカート時 PPK ). 逆正拳突き （ 炉)、欺心紅烈銳手 （._ タメ中: P 0. 下薙ぎ手刀 (+ (?__) .紅陽月突し.®®©) _ 
























全員ボスに !?〆 

上写真のあかりのように、新プレイヤ 
ーキャラはボスとしても登場するそ'。 
プレイヤー操作時には使えない、原作 
フアン感涙のド派手な攻擊で魅せる!！ 


本誌発売日の直前、7月29日に発売となった 『 NEOGEOHEROES 』 
(以下 『 NGH 』)。 最終ボスの姿、君はもう見たか!？今回はボス 
戦の紹介に加え、プレイインプレッションもお届けしちゃいます！ 





意外 (?) なポス情級解篇 


NEOGEO HEROES 〜 ULTIMATE SHOOTING^ 

■対応ハード 

: PSP 

■メーカー 

: SNK プレイモア 

■ジャンル 

:ヒーローズ•シューティング 

■発売日 

: 7月29日発売予定 

■価格 ： UMD 版/5,040円(税込） 


■価格 : UMD 版5,040 

ダウンロード版/3,990円(税込） 

£ライターちくわ 

本作をひと足お先にプレイさせていただきま 
したが、まずはとにかく新キャラがどれも面白 
い！ 4人ともそれぞれ弾消し能力や無敵突進 
技などなど、個性的かつ使い分けが楽しい必殺 
技を持つています。特にいろはでのボス瞬殺は 
クセになる！初心者には SYDEI がオススメで 
す。そして話題の縦持ちモードですが、画面表 
示が大きくなり、携帯機とは思えない画面の見 
やすさに！操作もキーコンフィグで自分流に 
できます。十字キーで移動しつつ、スティック 
でシヨットや必殺技を擊てるのも便利！チャ 
レンジのサブジェクトモードも斬新な課題が多 
く、とても新鮮な感覚で遊べました！ 



麗觀壬^2連戦_ 

覇王翔吼拳!！どうも僕です。第三回は前回 
に引き続き、闘劇’10店舗予選に参加したレポー 
卜です！まずはクラブセガ新宿西口での予選を 
サクッと振り返りましよう。 

一試合目でづねさんにサクッと負け。「ぼよよ 
ん」しました。 

はい。以上終了！……いや、大将戦までは頑 
張つて進めたんですよ。でもそれが限界(泣)。 

気を取り直して次！翌週、富士見台ゲーム 
/ \°-クで行われた予選でございます。 

市来、ベスト8まで進みました！いい感じ 
だつたものの、三回戦でキャベツさんに敗北し 


たのであります。自分のテリーと京はものすごく 
頑張ってくれたんだけど、大将のリョウが、キャ 
べツさんの大将アンディにガンボッコ。あっはっ 
は（笑うしかない)。じつは去年末の「アルカディ 
アカップ」でも三回戦でキャベツさんと当たって、 
同じくアンディでサクッと負けたから全く笑えな 
いんだぜ俺……。リベンジ達成はならず。 

この日は全試合通しても、テリーと京が活躍。 
特に二回戦ではテリーが中段から「ライジング. 


京の MAX2 技で勝負を 
決めた瞬間。この日の 
市来選手、いつになく 
好調！予選突破の可 
能性が見えてきた!？ 



フォース」を、京はダッシュから「伍百武拾四式 
•神塵」を決めてフィニッシュしたりと、二人の 
MAX 2 技を決めてそれなりに見せ場を演出でき 
たから幸せでした。だけど、この日のリョウは本 
当に何もしなかったな……全く困ったものだ。ま、 
そんな日もある。しばらくはリョウを先鋒にして 
修行だな。まだチヤンスはある。あきらめないぞ！ 
では、また次回お会いしましょう。一擊必殺!！ 




……でも v また無念の敗 
退0もはやおなじみにな 
りつつある^がっかりポ 
ーズ〇これはもう、当日予 
選にかけるしか！ 


市来光弘プロフィール 

K0F 大好き声優。最近の出演作は『会長はメイド様!』 
『Angel Beats!』 など。有名プレイヤー相手に 『KOF Xffl』 で 
挑むネット特番『市来光弘嵐の猛特訓五番勝負』は 『K0F 
週』公式 HP やアルカディアのブログで絶賛公開中！稼働 
日後は、仕事が終わるとゲーセンへ直行の毎日だとか！ 


SNK プレイモアを10倍応援するコーナー 


碗 




『KOF XIII も好評稼働中、夏より熱い 
SNK プレイモアを応援す る 当 コーナー！ 
発売直後の 『NEOGEO HEROES ] のイ 
ンプレツシヨンほか、携帯アプリにコラムに 
と、盛りだくさんでお送りします！ 


ケームメ _力_コラポレーシヨンコ_ナ_ 



タイト- P045 


































M^KERiHDTUNE 





着衣ロジックパズル、ふたたび！ 


携帯アプリ業界のみならず、ギャルズなゲーム 
の業界にいろいろな意味で旋風を巻き起こした着 
衣ゲームシリーズ。その記念すべき第10弾は、第 
1弾のゲームの正統続編！縦横の数字をヒントに 
マスを埋めて、隠された絵を出していく「ロジック 
パズル」に挑戦して、ギャルズに服を着せよう。 

今回は『サムスピ』からチャムチヤムと色、『餓狼』 
の舞とマリー、 『 KOF 』 のヴァネッサとパイスといつ 
た面々に加え、なんと『ネオジオバトルコロシアム』 
のアイや『ワールド ヒーローズ』 のリヨウコまでもが 
参戦！毎度おなじみ試着室はもちろん、フリー 
モードとタイムアタックモードまで完備し、やり込 
み派も大満足の内容なのだ！ 


『 KOF31 』 のサントラが 
8 月 4 日に早くも発売！ 


今まさにゲーセンでの対戦や研究が盛り上 
がりの極致となっている 『 KOF 皿』。そのゲー 
ム内で使われている各曲を収録したサウンドト 
ラックが、8月4日に発売されるぞ！音楽の 
面でもさらなる進化を遂げた 『kof xm 』 の魅 
力を、この CD で確認しよう。 



ザ•キング•オプ•ファイター XH 
オリジナルサウンドトラック 
価格：¥3,360 (税込） 
t : 株式会社 ティ 


販売元:株 


:ティームエンタテインメント 


広報さんが聞いたり語ったり 


uzuko の部屋 


祝 • fKOFXffl 稼働！待ちに待つ 
た KOF の冪が到来ですね。今月 
も久木野 P にお話を伺いました。 
あれつ、久木野 P の目か5汗が!？ 


つ UC BKOF Xlj 稼働！久木野プロデュー 
サーにまたまたご^ヽただきましたつ！ 

「皆様熱くブレイしていただき、ありがと 
うございます！近所のアーケードでこっ 
そり筐体の影から見守って……嗚呼、涙で 
よく見えません……。対戦はもちろん、卜 
レーニングモードもガンガンやり込んで腕 
を磨いてくださいね！」 

稼働後だから言える (!?) お楽しみ要素は 
ありませんか？一つだけ教えて下さい!！ 
「通常のバトル各 ステージで SNK のキヤラ 
クターがいろんなところに顔を出していま 
す。〇吾が病院を抜け出して応援に来てた 
り、お相撲さんと言えば〇子、古代の神殿 
そのままか）が……。よ~ 
く眼を凝らして探してくださいね。背景ス 


fe てコ（あつ、 その' 
■ く眼を凝らして探して 

Ihhhh 


タッフ入魂の遊びっぶりです」 

私も注意深く確認してみ ま-^ す……あ、 
パラソルの下に優雅に 

たたずむシ I ルミ-を ; ' 

発見!！ところで、闘劇 

予選も始まりますね！ 

「稼働から予選までほんと間がないのですが、 
皆様の熱い闘いを楽しみにしています！ 
全世界注目の闘劇 、 FKOF XM のてっぺん、 
One and Only , THE KING OF "THE KING 
OF FIGHTERS XT ' を目指してください！」 


rKOF xmj プロデューサー 


久木野雅昭 


『メタルスラッグ J シリーズのデザイナー 
「AKI0J さん作の渾身の似顔絵。開発も無 
事終了し今はすっかり i 
が抜けてますが- 


m 


ンリ-ズのデザイナ- ^ 
身の似顔絵。難も無 

かリこのイラストよリ毒 | 



携罱 PIT 1 」 ゲーム 

№0 


いつでも 携帯 一つで 気軽に遊べる、 SNK プ 
レイモアがお届けする ゲーム アプリを今月 
も紹介します！今回は、業界を（たぶん）震 
撼させた着衣シリーズ第1弾の続編だ！ 


はここで遊べる！ 



数の旅人ちくわの 


口奶〇余格奸口 


ロジックパズルでは、まず確定できる場所を 
探して塗っていくのが基本。10マスのところで 
数字が0や10、などという場合はもちろんのこ 
と、たとえば10マスの列で数字が6、などとい 
う場合、全パターンを考えてみても、列の中央 
2マスは必ず正解になる。このように大きな数 
字の部分が入る場所のパターンをすべて考え、 
確定部分を見極めるのが定石だ。未確定の部 
分は「？」で埋めておこう。「ここは不正解」とい 
う場所も、同時に確定していくのを忘れずに！ 




































































































MAKERS HDTUNE 



世間はすつかり夏本番ですが、暑さに負けない熱き NEOGEO 愛は今月も大全開! 
灼熱の太陽に見せつけろ、オレたちのイラスト100 メガショック！ 


ナツより熱い NEOGEO 愛！ 

NE0GE0 输 


玉県冥土長君） 

® てわ媒^ s !; 


メールでのあて先 

neoqeo 20 th @ arcadiamaqazine.com 


NEOGEO 
イラスト大募集 

当コーナーでは、 NEOGEO の20周年お祝いイラストを大募集 
しています！賞の選考や掲載作品へのコメントは、おなじみ 
SNK プレイモアのみなさんからいただいてます。詳しい投稿規程 
は、 P 082 〜083の読者投稿コーナー欄外を参照じ T ください。み 
んなのイラストで、この夏サウンドビーチの話題を独占！ 

郵送でのあて先 
〒102-8431 
東京都千代田区三番町 6-1 
»«) エンタープレイン 

アルカディア編集部 「NEOGEO FAN CLUBJ 係 









M^ER^HDTUNE 

_ MV 

アルカディア & セガのコラボ企画 


，■■ け II ■丨丨 mm - ■ 琴 1 ■ ^ ■■ 

武器吏ザインコンテスト最終結果発表!！ 


■メーカー 

セガ 

■ジャンル 

ネットワークアクション RPG 

■操作方法 

アナログレバー+5ボタン+タッチパネル 

■稼働日 

稼働中 

■使用基板 

RINGEDGE 

■ネ， H7 インステム 

ALL.Net 


前号に引き続いて、6作品に絞り込まれた 
武器デザインコンテスト最終選考の模様を 
セガ本社からレポート！デザイナーも交 
えた会場で、その栄冠に輝いた作品とは!？ 


レオン統《ダウン時に逃げるのは困るけど、 
敵キャラを食べての MP 回復は実現可能かも……？ / B 制作途中の 
カメレオン銃を前に、開発ルームで記念撮影。開発作業でお忙しい中、 
選考にご協力いただきありがとうございました。 / B 〜 B モデリング 
卜上のものながら、採用されたデザイン画を忠実に再現。ここま 
ゲームへ実装される日も決して遠くない。 




武器デザインコンテストで 
最終選考に選ばれたのは•… 


佐藤 P & 松山 D のコンテスト総評 


4号にわたってお送りしてきた、アルカディア& 
セガによる 『 SFC 』 コラボ企画「武器デザインコンテ 
スト」もいよいよ今月で最終回！ 

多数寄せられた応募作品の中から、デザイン採 
用作品がついに決定された。見事、最優秀賞の栄 
冠に輝いたのは、上にも掲載した宮城県•はなやか 
リょうこさんの作品「カメレオン型の魔導銃」だ!！ 
その可愛らしいデザインもさることながら、動物 
的で愛嬌のある設定 • ギミックがキラリと光った応 
募作は、 『 SFC 』 デザイナー陣も絶賛。最優秀賞の 
受賞にふさわしい、秀逸な出来映えといえよう。 

なお、この作品が実際に 『SFCJ のゲーム中で登 
場するまでには、開発期間などの関係もあリ今し 
ばらく先のことになる。発表できる時期になつたら、 
アルカディアでも全面的に紹介していく予定なの 
で、 f プレイヤ—の皆さんもお楽しみに！ 


佐 ついに最終選考をさせていただきました 
が、予想通り結構悩んじゃいましたね……。 
松 ですね。途中からはデザイナーにも選 
考に加わってもらい、検討した結果、宮城 
県の「はなやかりようこさん」が送ってくだ 
さった、パッと見の愛嬌がたまらない魔導 
銃に決定しました！ 

佐 & 松 おめでとうございます!！ 

佐 選考の決め手は、銃なのに尻尾があっ 
てしかも揺れる！という設定ですよね？ 

松 ……なんで、この場でボケる必要があ 
るんですか！確かに揺れる尻尾はキュート 
ですし、魅力の一つですけど！ 

佐 おわ、怒られた！ 


松 開発チームからはなかなか出ない発想 
のカメレオン銃なんですが、ゲーム中の画 
面でも映えそうですし、他プレイヤーが持っ 
ていても一目で分かるので、「これはイイ」っ 
ていうことで意見が一致しましたよね。 

佐 デザイナーも、今までに無いカワイイ 
系の見た目だし、ぜひ作ってみたい！と 
言っていましたね。 

松 ゲームに実装されるまでにはもう少し 
時間がかかってしまうと思いますが、楽しみ 
にお待ちください！ 

佐 今回は数多くのご応募、本当にありが 
とうございました！ところで、舌って伸び 
るのかな……その辺は難しそうだねえ。 
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FIIX/IU TFBFI! 


im m う！ 


ギャラリー EX では、人気投票で 2 位を獲得したクラリーチェをエルザとペア 
でイラスト化！ついに発表された家庭用 7 ルカナ 3』 にも注目だ！ 


鬻卜要 I を 


=¥P^U- 


溫 g タツ フ 


匕！ついに発表された家庭用 ?7 il 

髑篇 1 M- 


卜 



この料理を作ったのはだれだあ!! 
女将を呼べっ!！ 

いかがいたしましたか校長!？ 

こんなスコアの料理が食えるか!! 
この料理を作った者は、まほうのエプロ 
ンの ゲームを まったく分かっとらん!！ 

と、申されますと……。 

よいか。料理というものは食べる 
人が居てこそ料理となる。当然好みは人 
それぞれだ。例えばパパは肉が好き、マ 
マは低カロリーの食べ物が好きといった 
ようにな。 

なるほど、食べるキャラクター 
によって同じ料理でも評価が変わるんで 
すね— 

その通りだ。客の好みによって、 
食べ物カードを選択することが必要なの 
だ。力ードの表記をよく見てみるがいい。 

旬の季節やカロリー値が書いて 
ありますね……！ 

そうだ、その数値の組み合わせを 
よく考え、食材の味を引き出すのだ。後 
は客の好みを徹底的に調べ上げることが 
必要だ。 

はい！早速、作り直して参り 

! 

待て、女将よ。それだけではない。 
は、はい。 

よいか。料理に取って最も重要な 
こと、それは……目押しだ！ 

目押し!？ 

料理中に発生するルーレットの当 
たり目によリ、サイドメニューが手に入 
るのは知っておるな。 


はい、料理人として常識でござ 

います!！ 

ルーレツトでお邪魔キャラが出る 
と、スコアに大きく影響する。そこでだ、 
ルーレツトを目押しで止めて、お邪魔キャ 
ラを出さぬようにするのだ。 

なるほど一！目押しでスコア 
を稼ぐわけですね！ 

料理をしながらルーレツトの目押 
しするのは熟練の技が必要だ。これを極 
めた者こそ、まほうのエプロンを制する 
と知るがいい。 

お言葉ですが校長……、アルカ 
ディア読者にまほうのエプロンの攻略法 
を力説されても、読者層と一致しないよ 
うに思えますが？ 

ふん、案ずるでない。そのよラな 
こともあろうかと商品を用意しておいた。 
ワシを満足させるスコアを出した者には、 
プレゼントを進呈しよう。 

しかし、純粋な子供たちに交ざつ 
て、大きなお友達が連コインする姿はい 
ささか問題があるように思えますが……。 

もうよい！そんなことを気にす 
る輩はまほうのエプロンを遊ばんでもい 
い!！帰るぞ!！ 


參まほうのエプロンスコアキャンペーン実施予定！ 
詳細はホームページにて！ 

http :// www . examu . co . jp / maho-ap 

益サムゅ-ま 

台東区在住の新人広報！ 
「このまほエブを作った 
のは誰だあ!!」「校長、そ 
れは禁断の食材……正 
気ですか一!」……今 
日も一生懸命お仕事さ 
せていただきます一！ 



IP ルカナ八一トモ八イル更新 I 廣報! 


携帯サイト「アルカナハートモバイル」内で楽しめる『力ード•オブ•グローリ 
一』。明には新たなキャラクターとして、舞織とペトラが使用可能になるぞ。も 
ちろんシナリオも新規描き下ろし！なお、これで選択できるキャラクターは13人 
と、全キヤラクターの半分以上となる。残りのキャラクターも追加が楽しみだ。 



舞織には欠かせない、姉の鼓音や妹の小 
糸、小唄ももちろん登場するぞ。 


二丁拳銃で華麗に闘うペトラ。自分 
好みの能力に育てよう！ 

naLagerkvist 



します 


? EXAMU Inc. 

设010 CAVE CO.. LTD. 



ついに tr ルカナハート3』の家庭用移植が決 
定!！しかも、開発、販売は 『 GGXX 』 や『ブレイブ 
ルー』などでおなじみのアークシステムワークス 
とあっては、期待せずにはいられない！今回は 
家庭用ディレクターのせりざわ氏よリコメントを 
いただいたので紹介しま U ： う。 

せりざわ「大変お待たせしました。いよいよル 
カナハート3』がアークシステムワークス様よリ 
発売されます！エクサムも開発に協力じ T おり 
ます。内容はいろいろ盛リだくさん、これから順 
次公開じ T いきますのでお楽しみに!」 


042 
















配信開始目前先取 D 情雜！ 

マコトプレイインプレツシ 



【爆発力の 高いドライプ r インパクト j ^ 

若干リーチは短いものの、ラッシュカはトップク 
ラスといった印象。固め能力の高い各種 A 攻撃に 
加え、下段のしゃがみ B や中段の峰 + B とガードを 
崩す技もそろっている。さらに注目すべきは、3体 
に分身しつつ突進するアステロイドビジョン。ボタ 
ンに応じて出現位置が変わる上、そこからさまざま 
な技に派生できるため、相手にとっては予測不能 
の攻めを仕掛けやすい。また、無敵技のコロナアッ 
パーや、相手の上&中段攻撃を弾くスペースカウ 
ンターを持つため、防御面も安心できそうだ。 

D ボタンを押し続けると固有のゲージが出現し、 
任意のタイミングでボタンを放すと、ゲージに応じ 
たレベルの攻撃を繰り出せる各種 D 攻撃や D ボ 
タンを使った必殺技が、それに対応しているぞ。 

こう聞くとため時間が長いイメージだが、実際 
はかなり短く、「ためて放す」というよりは「タイミ 
ングよくボタンを放す」といった感覚だ。レベルは 
3段階あり、レベル3は基本的にダメージ、受身不 
能時間共に優秀。立ち D — しゃがみ D (どちらもレ 
ベル 3) 〜といった感じで連続技を決められた。 


かなりの突進力を持つ立ち D。 レベル3ヒット時は相手を吹っ飛ば 
し、画面端付近ならしゃがみ D (レベル 3) などで追擊できる。 


ディストーシヨンドライブのビック/、ンスマッシュ fc 
応。レベル3ともなると発生、リーチ共に優れた技に c 


マコトの核となる技であろう移動技。派生技には急停止や裏回り、 
中段、下段、カウンター技と、何でもそろう充実つぶり。 


同じくディストーションドライブの/《ーティカルフレアは、3回連続 
でインパクトの入力がある。近距離用の高火力必殺技だ。 


16:9画面：プレイ可能! 


ネッ^ワニク対腰に対応!！- 



家庭用では16:9の画面で 
もプレイできる。横に広いの 
でバランスにも影響する？ 
もちろん、4:3の画面でも 
遊べるの7 


PS3 / Xbox 360でのリリース 
となり、ネット対戦にも対応！ 
実力の近い人との対戦を楽し 
める上、ほかの人の対戦を観 
戦できる機能もあるそ'。 





























闯刟 


DIRECTER’S COMMElNy [: 

とりあえず主人公コンビに関しては、ま Y キヤ来てか 
らいろいろ考えよう、という感じで轉構後闻しに設定などを考 
えました。レーフに関しては仕上が f デ_インを見て、「新陣 
営 ひ Vレモニア)側のペルナ的存在」|[しよう、と決めた次第で 
す。そこを固めた後に、メインテーマ|ある「^:謂ア vs オペ 
ラ」を軸にプロット作成に入つていつ j の; P すが……に 
アーケードでは表現が困難な話にな*いました。そんな 
こんなでレーフ君ですが、特にモデ身となるような人物はな 
く、強いていえば「ぺルナの別解釈 J といつ年イメージ。素直な 
んだけど^ょつと "fin てる思考回路のかわいい子です。 


designe 

<ージは「サギパー 


R*S COJiCMENT 


初期のイメージは「サ^で、初代業務用の マスター アツ 
プ直後にデザインしたもので W その後それをベ〜スに、「放課 
後 J、 「いい匂い」、「猫顔 J、 他のキャラとの関連性で「見た目ファビ 
アン、中身はミカ」、ノと対のイメージ J を加え、乙女をやんち 
や男子でコーテイ'^■るとどうなるかを形にしてみました。ここ 
はマルヤマさんへ/説ですが、声優に代永さん 
を推した時にそめ辺を理解じ T もらえたようです。小物やへアビ 
ンにいろいろネタを仕込み、グレ:? p： は説明無しで at^fe のです 
が、ちゃんとそれ％いストーリー： 


グレ:は説明無しで渡したの' 
•リーが帰ってきたので驚 t ましプ 


ク f ライ•: 

3：!ェジュ: 


51ァ- 

T J 


DIRECTER'S 

/ v レモニア側のプレイヤーキ^った時 
点で、さあサブキャラを 当てて いこうと考え it ときに、「とり 
あえず、主人公に対するヒロ'!ンだよな j という、結構安易 
に考えていたキャラクター、だったのですが……い#_え 
始めると、レーフがアレな^) D で、なかなか思い通 b に 
いかず(笑)ぶらかとい^^ンリI」というポジショ 
ンで生き生きと動き始めたキ f です。] 6なみに モデルは 
無ぐ強いて言えば音の居そう^キ 
ャラ。本当はもっと俟約キャラ方面でも活躍させたか|た 
のですが、その辺はリクエ;ば、ということで。 

DESIGNER'S <j|)MMENt 

双子なので、アンリのノ <ー トナー ^TSffli するのが良 b 綠、 
な？と途中まで思っていたのですが双子に挟まれるレー 
フの図が浮かび、現在の配置にしました。二人は「大規模農 
園を経喾してる華儀のイメージ」と、どちらかとい g 田舎の 
金持ちのイメージだったのですが、*■っかリ貧乏キャラにな 
ってしまいました。デザイン的には女の子版アン+性格は 
普通の女の子、とすっぱりとイメ ージを固めています。 


DIRECTER'S COM 職 NT 才 

主人公コンビの相方です。360版発売後、よく「レーフがヒロ 
インでアンリが主人公?」と言われています361あな媛ち間違 
ってはないです(笑)。ファビアンとキャラ被！!ぬいよう屬. 
を使った以外は、レーフの存在から勝手^^ヲ! 

た、といった感じの、非常に"親孝行"な子であります。しかし 
360版ではそれが逆に苦労することに…… 。 どう1|ても:^リ 
中心に話が進んでいくため、途中のゲー ムシー/^ アンリを\ 
出さないようにする (*1) ことに四苦八苦した次第です。 

(SS 1) ストーリーモードでは、一つのキャラクターにつ# 3 〜 4 のゲ 
-ムシーンを均等に割り振るルー〗 U# けをしていたため。 f . 


DESIGNER'S COMMENT 

レーフ原案の「サイバー山伏」から別のエッセンスを抜き出 
しキャラを作れば、並べて相性のいいキャラが作れるので 
は？という実験から生まれました。根っこは同じイメージ 
で、レーフとは逆に「見た目ミカ、中身はファビアン」 p す。 
「趣味も性格も違うのになぜか部活帰リー緒に下校す.る二 
人)というのがキーワードでした。ちなみに /3| スチュームは 
「塾帰リの二人！で、ダッフルコートっぽさを;^ VT みました。 
「サイパー山伏 J から受け継いだ前髪のカープにはこだわリ 
があり、絶妙、気持ち良いラインになるよう心がけています。 


E 」 リエ- 


5 COMMENT 』 

ール」。ハルモニア側のス 
一として 考えていました。: 


DIRECTER'S C 

モデルは「史実のナイチンゲール_ 

リーに おける キーキャ ラク ターと して考えていまし％— 
ケード版ではストーリーモードつたのですが、大ま 
かな流れとしてプロットは作つていて、その中で「ユルシュ 
ル vs アンリ&ミー ツエ」 の活躍(暗躍？）をしているキャラで 
した。ですが、アーケード版のストーリーモードがさ案ざま 
な事情で不可能となり、そ^躍は360版までのお預けと 
なリました。その反動か、360版ではストーリー再構築に際 
し、基本的な性格付けは^ら®いからかな 
りの変更=大暴れをするこ< 


は変わらないものの、途中から 
ることになりました0 


DESIGN I 

ミーツエのイメージは「隨粉ら！^^^^リの家1 
のメイド」です。肌を白く1るか黒くするか迷い4手のキ 
ャラクターで相談するなら渡部 (_ 久)さんだな!#思い意 
見を求めたところ、当然のよラアックな方の意見が返 
つてきたので、このようになリました0あまリこちらではキャラ 
を決め込まず、マルヤマさ/かし^^うにした 
ら、家庭用でエラいことになつてい零びつくリしました。 


DIRECTER'S COMMENT 

/ Vレモニアの中の変なキャラ枠。とに;^ く最初^7セ者に 
したかったので、ハルモニア勢の中では唯一-ミ君に 
リテイクを出させてもらったキャ5クタ ーです。:# ルは、.， 
映画"/《ルプフイクシヨ ソ•の， \二‘づ 《ニーと、 マン^^ラ 
ックラグーン"の暴力教会シスター(笑)。なっては面影 
がわずかしか残ってぃませんが……。 36_ ス^^- 
モー ドでは、展開のノ《ランス上「ミ k ノ彳ジー」の話が多数 
を占めてしまわざるを得なぃのが非常 k 悔しぃとこ表で。 
もっと「普段の」活躍を見せてあげたかったな ぁ、 と思って 
ぃる、結構思ぃ入れのあるキャラです。 

DESlGNER^COMMEii» 

デザインが難航したキャラの一人で珍。青少年二人をたぶ 
らかす「エロ迷惑」とぃうワ十ド'が出たまでは良かったの史 
すが「迷惑なエロとはコレ^ヽかに J とドツ T^J \マリまし 
た。結局「あまリ迷惑でも:Iーザーも困る」と思ぃ直し、「ア 
リな人にはアリ」とぃう路線と解釈、性格の悪さを全面に出 
しつつ、適度にオシヤレでかわし、いけれど、いろ〜なと£ろ^ 
が残念で……とやってようやく形になりま It た。先に出来 
たデザインは/3で、 a は後か今/ヽルモニアの二人と並べた 
ときに丁度ぃぃようデザインしました。 




ywjLa - 
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DIRECTER'S Cq^Jf^ENT _ 
ユルシュルの相方、ツッコミ P 当。前作まで、おっさん•兑貴 
枠が足りない！と考えていたので、どうレてちやりたかっ 
たキヤラの1人でした。 1 ヤラ的には結構テンプレに近い 
感じではあるのですが、_ルシュルとペアを組ませる意味 
で、変化球なしの正統派にすべき、というスタンスで。当人 
にはあまり主体性がなく、流れに身をまかせる、なるように 
なる、というタイプなので、ある意味傍観者的な目線でハ 
ルモニア勢を見てし j|>、 のかも知れません。一度、彼の目線 
から一連の出来事をどう嫌めているのか、というのを見て 
みたいですね。 


DESIGNER S COMMENT 

ュ} レシュノレのコンセプトが「エロ迷惑」に決まったので、状 
況は悪化させた方が面白いかなと思い、 フォロー ではなく 
相方はそれに負けない#キャラであろう、ならばエロ本 
を平気で若人の前で読Iでるようなオッサンだなと、ちよ 
いワル気取りにしてはだらしない感じで描いてみました。 
DUO はキャラクターが 多し 職で、こういうキャラも増やせ 
て楽しかったです。 


グレ 7 質問 箱 


Q •素朴なギモンという名の質問0レーフはあの"ダンゴ"を解いた6、髪形どうなっているんだろうか？……てか、どうやって結んだらああなるのでしょうか？(東京都.紅さんからの霣問） 
AJ レキノは(設定資料が)あるんですけど、レーフのは全く資料が無いです。漫画っぽさ優先で、整合性をちゃんととった髪型ではないので……。（回答:曾我部修司氏） 


今月の当コーナーでは、旋光の輪 SDUO の 
キヤラクターについて、ディレクターマルヤマ、 
デザイナー曽我部修司の両氏に製作裏話をうか 
がつた。今月は/ V ルモニアの6人を紹介。 

« 2005.2009,2010 G.rev Ltd. ALL RIGHTS RESERVED. 























MAKERS HDTUNE 



悠久の車輪プロジェクト X タイトー XARCADIA よろず情報コ 


※本キャンペーンは、「全国対戦モード j、 「イ 
ベントモード【通商ライン攻防戦】」でのプレ 
イが対象となリます。その他のモ_ドでのプ 
レイは対象外となリます。 

対象カード 

[ sc 056 C ] 宮廷採光士スフエー 
【《057 U 】 紫海の防衛隊トリフエ 
【 SC 058 C 】 突擊隊長ベリド 
【 SC 0 S 9 SR 】 暴虐の魔人レツドアイ 
【 SC 060 R 】 錄海の妖術師ステラ 




今月は8月に実施される悠久の車 
輪オンラインキャンペーン情報と、 
ケータイ電話で遊べる力ードゲーム 
『period z 会 roj 情報をお届け! 


Eternal Wheel 
7th ェ クスパンシヨン聖 剣と魔剣 
大好評稼働中の 『7 th エクスパンシヨン聖剣と魔剣』。 
この嗤剣と魔剣』で追加されたカードを使用した称号獲 
得キャンペーン、「夏だ！海だ！スケールギルドだ！第6 
回称号プレゼントキャンペーン」の情報をお届けしよう！ 
気になる称号獲得条件は、 [『聖剣と魔剣』で追加され 
たスケールギルドのカードのうち、いずれか1枚以上を 
デッキに組み込んで「全国対戦 J もしくは「イベントモー 
ド J をプレイする] だ。1プレイするたびに、新たなスケー 
ルギルドの王 「暴虐の魔人レッドアイ」の二つ名称号【暴 
虐の魔人】か、「イベントモード【通商ライン攻防戦】」で 
授与予定の【腹べこ】、どちらかの称号が抽選でプレゼン 
卜される！特別称号を取得できる大チャンスを前に、 
今からカードを入手しておこう!！キャンペーンの詳細 
は公式 HP ( http :// yu - sha . net /) をチェック！ 



PE 厂 IdC ： ZEI - 口 


〇配信サイト名:タイトーステーション 
〇対応キヤリア: i モード、 EZweb、Yahoo! ケータイ 
〇アクセスルート： 

「i モード」： i メニュ ー- >メニューリスト-♦ゲーム-»ミニゲーム—タイト 
ーステーション 

「EZweb」：auone トップ—カテゴリ(メニューリスト)—ゲーム-^総合 
—タイトーステーション 

「Yahoo! ケータイ」：メニューリスト—ケータイゲーム—ゲームパック 
タイトーステーション 


〇対応機種： 

「i モード」：メガゲーム対応機種 
「Yahoo! ケータイ」: 3G メガアプリ対応機種 
「EZweb」 ： EZ アプリ (BREW3.1/4.0) 対応機種 
※機種によりご利用いただけない場合がございます。 

〇料金(表示金額は税込価格です） 

月額315円 [300 ポイント(ボイント制)] 

追加ポイント購入： [31 5円/300ポイント]、 [525 円/520ポイント]、 
[1050 円/1050ポイント] 
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手軽にスピーディな対戦を楽しめる、新感 


『period zdro 』 とは、モパイル専用のトレ- 
ディングカードゲームのことだ。 オリジナ 
ルストーリーと手軽だが奥が深いゲーム性 
を持ち、7月に 2 nd エクスパッションが配 
信されたばかり。登場キャラクターやアバイ 
アイテムは、『旋光の輪舞』や 『 G 0 DEATO 
のイラストでもお馴染みの曽我部修司氏 
が起用されているのも見逃せない。 

力ードは豪華イラストレータ ー30 名 
以上による完全オリジナルカードで、 

西村キヌ、音楽ナスカ、戸橋ことみ、 

S . of . しあきまん（各敬称略）をは 
じめ、『悠久の車輪』でも人気 
のイラストレーター陣が多 
数参加 

家名にピンときた人 
は、ぜひプレイして 
みよう 

プレイヤーキャラクターにはアバターアイ 
テムが多数用意されておリ、自由にカスタ 

マィズ g 能論， 



























装い新たに登場!! 




おっ!？番長の衣装がいつもと違う!？そう感じて 
くれた君は通です（笑)。そうです、1年半着た衣装 
をようやく今年の闘劇に合わせてチェンジしたぜ！ 
今まではニットにサングラスというトレードマーク？ 
(笑）だったが、今回からは……!!衣装を買いになん 
と人生初109へ！この年になってあの空間を味わう 
ことになるとは……しばらくウィンドウショッピング 
をしつつ、一つのお店に入店！そこでイケメン店員 
に……「番長っぽい衣装ください！」って言ってみた 
ら……「え？」。……はい、当然の答えです(笑)。ちゃ 
んと説明してようやく主旨を理解してもらいコーディ 
ネート開始！しばらくいろいろ試着してようやく 
しっくりくるものをチョイス！今までプライベート 
でこんな格好をしたことはないが、なかなかいい感じ 
に仕上がった気がする！これでまだ番長の座は安 
泰のはずだせ!！前回よリさらに見た目が悪くなった 
気がするのは気のせいだ！中身はいい奴（自分で言 
うな•笑)なんで、気さくに話しかけてくれよな!！ 
















酬双腦的中」調で顛の齡魅せつける! 


次回の判藤格闘記開催地は- 


先鋒から「ジュリア神 • 不動」が爆発！決勝まで 
負け無しで進み、最後は俺が決めて赤紙ゲット！ 
なんと予選に 「 miya 」 の出る幕は無かった])そして 
翌日の決勝！まずは最後の1枠をゲッ‘卜しに沖縄 
勢が集結！10チームによる予選が開催された！ 
ここで俺が空気を読んで？（笑)実況をすることに！ 
沖縄勢をいじリまくって（ごめんなさい•笑）会場を 
盛リ上げることに成功！予選もレベルが高く、数々 
の名勝負が繰り広げられた。.ザ 
最終予選を制したのが……リリカルおっさ/^ 
いや、リリカルお兄ちゃん率いる【おっきまん】 が， 
決勝の舞台に！決勝はぶリぼ率いる【もリまさ】、 
はるび一率いる【はるび一】、よちよう率いる【ヒー 
ローズ】、【おっきまん】、【最速☆番長軍団】の総当 
たりに！沖縄の有名プレイヤーがばらけて全員で 
俺たちをつぶしに！これは危うい……まずは【も 
リまさ】と当たるが、なんとここで不動無双炸裂 
優勝候補を3タテするという所業を成し遂げた！ 
やはり最強の先鋒だった！その後【ヒーローズ】 

は 「 miya 」 がきっちり締め、残リ2チームはなんと 
またもや不動無双!!！ 6タテで終わら#•る偉業を 

成し遂げたぜ！その後は沖縄勢のみんなと酒を 
酌み交わし、また来年会うことを誓って固い握手 
を交わした！沖縄勢最高だ！また会おうぜ！ 


今年は必ず埋上で「沖縄最高！ J と吠えるぜ！ 


^ :•ハ'フ大盛況 

\ 6月5日(土)12日(土)19日(土) 26日(土) 

ナムコランド王子店 

ランキングバトル 3 on 3“ 王劇”開催! 


m づ 1P1 

予選は勝った; 

不動よ精進せい!^ 11 ^ 


— こ二* 

- 1 


ぶジル日月8日(日) 

受付開始 15:00〜 

番長組手 16:30〜 

ランダム 2on2 18:00〜 


ナムコランド越谷店 


t 343 0856 

椅玉県越谷市谷中町 2-55-2 

TEL : 0489-60-2021 FAX ： 0489-60-2024 

営業時間：10:00〜24:00定休日：年中無休 


.. 

禮 一 


J :— 彳了くし かな 1 .. 限定! 


s 8月13日(金)14日(土)15日(日） 

プレイシティキャロット巣鴨店 

“巣鴨鉄拳祭*) 2010” 


要8月から開催開始！ 

スタンプカード 
キャンペーン開催 


地方からも噂を聞きつけて集まってくれ、参加 
者は当初の予想を大きく上回リ200人以上!！毎週 
熱い闘いが繰り広げられたぜ。総合優勝者に『鉄人』 
称号、各回優勝者に『飛鳥山』称号、皆勤賞メンバー 
には 『暇神』 称号が贈られた。 みんなおめでとう！ 


昨年の開催時には、全国から強豪プレイヤーが 


集結し、熱い闘いが繰リ広げられた巣鴨イベント 


が今年も開催決定!！ 

■ 8 月13日（金） 

女性限定大会 13:00〜 

ランダム3 on 3大会15:00〜 

■ 8 月14日（土） 

TK 杯 5on 5大会11:00〜 

■ 8 月15日（日） 

間劇壮行会3 on 3大会15:00〜 

今年も熱い3日間になること間違いなし！ 

巣鴨へ行くしかない！ 


▼拳道場 HP 

http :// www . namco . co . jp / ar / event / tekken / dojo / 

61 994-2008 NAMCO BANDAI Games Inc. 


拳道場では、この夏スタンプカードイベントを開 
催！拳道場に通えば通うほどうれしい特典がある 
ぞ。拳道場実施店舗へ来店ごとに、スタンプを1日 
1個集めていくことができる。たまったスタンプの 
数に応じて < 拳闘気（黒）>、< ファイトマネー> 
が獲得できる、これまでにないチヤンス！どちら 
の特典も数量限定なので、早めに獲得しよう！ 

闘劇本選前に腕を磨きたいプレイヤーも、惜し 
くも闘劇予選に夢破れたプレイヤーも、この夏は 


拳道場に通って魂の火花を散らせ！ 

※実施店舗は、「拳道場 HP 」 を確認しよう！ 











諮追 


この号が発売する直前には稼動が始まってい 
る新バージヨン。今回は力ードリスト、デッキ 
サンプル、一部変更点や新スキルの解説な 
ど、盛りだくさんの内容でお送りするぞ！ 


LORD of VERMILION H ULTIMATE Ver. _ 

■メーカー :スクウェア•エニックス 

■ジャンル :オンライン対II晒!トレーディングカード RPG 

■操作方法：レパー+3ボタン+トレーディングカード 

里稼働日： 21 " 


ラボは四魔貴族!! 


■稼働日： 2010年7月26日 

■使用基板： TAm)TvpeX2 

物时ン您 NESYS(TAITON 


ヴ アル キリ ごが帰て 


最初のバー 
ズから' 『ロマ 
族 J が参戦！ 


©バージヨンの「七英雄」に続き、"今回は『ロマンシングサ.ガ』シリー 
. 『ロマンシングサ•ガ3』に登場したボスキャラクターである、「四魔貴 
' ボスキャラクターだけあって、スペックは優秀で特殊技はどれも 
強力なものばかり。その名に恥じない活躍をしてくれることは間違いないだろう。 
なお、彼らのコストをすべて足すとちようど90になる。はたして「七英雄」や「紅 
き翼」のような特別称号は存在するのか!？ 


そしてこちらは前 Ver . でコラ 
ボレーシヨンされた『ヴァルキ 
リー•プロファイル』の四人が 
ファンの要望に応えてついに復 
活！前作とは[レナス]、[フレイ] 
に関しては属性の変更など大き 
な変^:も加えられた。もちろん、 
こちらのゲストも合計コストは 
90になるということは!？ 


































去る 7 月 10 日。東京都、水道橋の JCB ホールで、 
第三回となる全国大会 「OVER THE LORD 」 が開催さ 
れた。会場には早朝から多くのプレイヤーが駆け 
つけ大変な賑わいを見せていた。 

さて、 LoV の大会といえば、入場シーンからすで 
に勝負は始まっている!？今回も、ルビカンテ、ロッ 
クブーケ、アリス、リシアなど（※注、全員男性で 
す!)さまざまな衣装でノヽ°フォーマンスをする選手が 
見受けられた。 

試合は、前回優勝の ADL 選手がテストのため遅 
刻といったハプニングはあったものの、1回戦から 
激しい戦いが展開された。しかし、ベスト8にもな 
ると、第一回大会優勝者である新藤景選手を含む 
6名がシード枠の選手となり、エリア1位の地力を 
見せつけることに。 

決勝戦は、その新藤景選手を破った人獣使いの 
KAZ 選手、ノーシードから勝ち上がってきた魔種 
使いのルビカンテ……もとい D . C •選手との戦いに。 
そして、魔種の火力と6枚の回転力で押す D . C •選 
手が試合中盤で大きなリードを奪いそのまま勝利！ 

高いスキルとデッキの特性とサイドボードを活か 
した見事な勝利であった。 




寅会の華がパ 1 ^ 


笼纖社長が 



, / ハず/^^♦づ ノ 新モードのチヤレンジクエストは、ただ特 

今ヤの不不才 普^もなく、さま 


新たな一人用モードであるチヤレンジクエスト。 
これらはステージごとに一定の条件が設定されて 
おり、通常のストーリーモードとは一味違った戦い 
を楽しむことができる。 

その条件は、最初は普通にプレイしてもなんと 
かなるレベルなのだが、ハードともなるとかなリ条 
件が厳しくなるので、デッキや戦術をしっかり考え 
ないとクリアは困難。「すでにストーリーのベリー 
ハードまでクリアした」という人にも十分やリ応え 
がある内容になっている。 

また、クリア時は通常の経験値のほかに、ステー 
ジごとに報酬が設定されており、ステージによって 
は、特定種族の特定武具がクリア報酬として与え 
られるものも。通常のストーリーモードよりも良い 
武具が出やすいようなので、全国対戦前に装備を 
整えるのにも最適!？ 

もちろん、通常のストーリーモード同様、すべて 
のステージを制覇することでご褒美が用意されて 
いるとのこと。それだけでもチヤレンジする意味は 
十分あるだろう。 

ちなみに、携帯サイトでチヤレンジモードの進行 
度合いも確認できるので、プレイ前にあらかじめ 
カードを用意することもできるそ'。 


相手は炎だらけの魔種デッキ。そしてこちらの使い魔は人獣限定 
での戦い。しかしこの戦いに勝利すれば、見事装備品をゲットす 
ることができるのだ！ 



次号に全国大会 
全試合収録 DVD が!! 



次号アルカディアには、上記で紹介した全国大 
会の全試合が収録された DVD が付録として付いて 
くるぞ！熱戦を家に居ながらゆっくり見ることが 
できるのだ！さらに、なんと [ PR 女娘]が付録とし 
て付いてくる。イラストは『虫姫さま』などでおなじ 
みコタニ：トモユキ先生だ！ 

















まだまだ便利。特に、5枚以下のデッキを使うので 
あれば保険として入れておき、 HP が減ったら早め 
に使用すれば、少なくともエクセレントは取られに 
くくなるだろう。 

■ 〔キュアオール〕は、主人公が効果対象外となっ 
たため、使用するまでは主人公を後ろで待機させ 
る使い方をするなど、戦術の変更も視野に入れた 
い。これを戦術に組み込むのであれば、主人公の 
武器を杖にすることも視野に入れておくといい。 


果が LV 1、 l _ V 2 に付加された。この効果は、[リディ 
ア]の特殊技に比べると高くない。そのため、戦闘 
に特化するためにこれを使うのであれば、何かしら 
の強化系の特殊技を絡めて使用するのが安定。 
■〔サクリファイス〕は、大幅に調整されたが、そ 
れでも一体だけ狙うのが基本戦術となる本作では、 


使ってフォローするように運用すれ 
ば、かなリ死滅しにくくなる。5枚デッ 
キなどでもエクセレントを取られにく 
くなるので、いろいろなデッキパター 
ンが考えられるぞ。 


生まれ変わったともいえるアルテイメットスべ 
ル。シンプルに「強い」といえるものが少なくなっ 
たので、その選択と運用はきちんと考えたい。 
■〔リターンゲート〕は、最終的にい/1は死滅した 
使い魔の復活カウントが15カウント以下になるよ 
うに調整された。そのため、どちらかといえば6枚 
型での運用のほうが便利だろう。主人公は相変わ 
らず5カウントで復活するので、6枚型なら開幕の 
戦閼の後に使用すれば相手よリ優位な状況で再出 
擊できるだろう。 

■ 〔アデイシヨン〕は、一見して便利そうだが、ストッ 
クエリアにいる使い魔が生存している必要があるの 
で 、一つ前の戦關で死滅した使い魔が生き返る前 
だと効果を発揮しにくい。使うタイミングはよく考 
えたい。こちらも6枚型と相性が良い。 

■ 〔クイックドライブ〕は、攻撃間隔が短くなる効 


アルカナストーンの残量か少ない 
ほど ATK が上昇する〈パワー〉。〈ガー 
ド〉同様これといったリスクも無く、 
強力なスキルである。 

こちらは〈ガード〉と違い、高コス 
卜の使い魔も所持しており、それら 
の追い込まれてからの強さはかなリ 
のものになるだろう。 


レナスを例にすると、初期値の 
ATK は45だが、ストーンの滅少に 
より、+10ずつ上昇 U 最大+20 
の ATK65 となる。 


ただし、基本的にアルカナストー 
ンの残量がかなり減少しないと大き 
な効果は発揮されない。最高値まで 
ATK が上がるのは相当追い込まれた 
状況になる。なので、無理にその効 
果を狙うよりも、「便利なスキル」程 
度で考えよう。なお、強化の例は下 
の写真を参照してほしい。 



新スキルである〈ガード〉は、持っ 
ていれば特にリスク無ぐ自身は弱 
点を突かれなくなる。当然持ってい 
る使い魔はかなリ打たれ強くなる。 
しかし、 P 055 のカードリストを見て 
もらえばわかるのだが、実 
は現時点ではこのスキルは 
高コストの使い魔は持って 
いないのである。そのため、 

いくら〈ガード〉を持ってし、 

る使い魔でも、集中攻擊を 
受ければあっさりと死滅し 
てしまうことも。 

ただし、〈ガード〉を持 
つ使い魔を、ほかの味方を 
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アルテイメットスペル 


大きな変化が加えられたアルテイメットス 
ペル。これまでとは違った選択が必要にな 
つて < るぞ。 


和魂 



トリプル 

T スキル 


つし m こ登場した rwj を超える m スキル。 
間違いなく優秀なスキルだが、その性質は 
知っておぎたい。 


本パージョンから追加された、〈サーチ〉、〈ゲー 
卜〉、ぐンールド〉の三つスキルに実装されることに 
なった it 」 の文字が付いたスキル。これらの「トリ 
プル」スキルは、その名の通り、いわゆる 「 w 」 スキ 
ルの上位に当たるスキルだ。 

それだけで非常に強力に見えるのだが、これら 
のスキルを持っているのは現状で「アルテイメット 
レア」のレアリティの使い魔のみ。本人たちもなか 
なかクセのある使い魔なので単純にデッキに組み 


込めば OK 、 というものでもないようだ。 

また、あくまで名前が rr 」 なだけで、封印、修理 
が3倍早い、というわけではない点には注意。詳し 
くは右の写真を参照してほしい。 

と、決してそれだけで勝負が決まるほどのもので 
はないが、封印、修復が有利になるのは確か。可 
能ならデッキに組み込んでいきたい。次ページか 
らのサンプルデッキを参照し、自分なりにデッキを 
構築してみるといいだろう。 


T スキル W スキル ■ 

同時に施設の封印を開始した場合に、「丁」スキルがこのようにマツ 
クスになった瞬間、 「W」 は約80%ほどのゲージがたまっている。持 
っているほうが有利とはいえ^〈シールド〉スキル持ちを増やすな 
ど、何かしらの方法で十分フォローは可能なレベルだ。 


ガード 


弱点を突かれなくなるため、非常に強力な 
スキルである〈ガード〉。しかし、過信は禁 
物。ちゃんと使い方を考えよう。 


，ヽ 0 r フー 


追い込まれることで、その力を発揮し始める 
〈パワー〉。終盤の逆転を狙うのに便利なス 
キルといえるだろう。 


I - 〔アウIイク〕の重要性:弱体化し/'こことにより、やや扱いにく<なった〔アウIイク〕たが、それでち移動速度を重視した人獣や、神族の場合、どうして施設の修復能力が低<なりやすい。それ 

LUV U UmUiii をカバーするのであれば、やはり〔アウエイク〕は外せない。施設の封印ゲージは減少するのみだが、ほぼ全快に近し、状態で減少するので、保険が欲しいならやはり組み込んでも機能する。 


主人公が〔キュアオ—ル〕の効果対象になら 
ないので回復系の特殊技を使つて主人公 
を回復させる選択肢も増えそうだ。 



回復や DEF アップの特殊技を駆使すれ 
ば、前衛として活躍させることもできそう。 

























帰ってきた「偉大なる魔女」こと[ウイッチ]を中 
軸としたデッキ。[ウイッチ]以外を強化&弱体系 
の特殊技を持っ使い魔で固めてある。主人公は不 
足している蘭を持たせる。 

基本的な戦術は比較的シンプルで、[ウイッチ] 
を使って常に相手のアルカナストーンシールドを 
狙っていく。こちらは自軍のアルカナストーンシー 
ルドを[ウイッチ]の特殊技で修復できるので、相 
手はこちらを追わないと制圧面で不利になる。そこ 
で、各特殊技を駆使して強行突破を狙うのだ。 

なお、当然[ウイッチ]だけは死滅しないように、 
拡散攻撃を活かして味方の後ろから攻撃するよう 
にしたい。 
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サ、イプルテッキ考幕 


新カードを使ったデッキのサンプルを、 
っそく何パターンかお届け！ 

も、参考に新デッキを作るも良しだ！ 


✓プルを、さ1 
これを試す | 



四魔貴族[魔龍公ビューネイ]の特殊技を使い、 
戦闘で相手のアルカナストーンゲージを削るため 
の組み合わせ。神族の[アフロデイーテ]に対抗す 
るために闇がやや多め。主人公は撃にしよう。 

基本戦術としては、[魔龍公ビューネイ]の特殊 
技を使用後に、[服部半蔵]の特殊技を重ね掛けし 
て、そこに[カムラナート]の特殊技と主人公のオー 
' パーキルなどを絡めて敵の撃破を狙う。 

[魔龍公ビューネイ]、[服部半蔵]、[カムラナー 
卜]は、サポートスキルも優秀なので、[サドウール] 
の特殊技も生かしやすい。ただし、単数スマッシュ 
ができないとその効果を発揮しにくいので、しつか 
リ出せるようにしておきたい。 


m 

アルカナスト- 




7ルカナストーンシールドの封印で相手にプレッ 
シャーを掛けつつ、移動、制圧の面で優位に立っ 
て試合を進めるのが狙い。主人公は撃。 

まずは戦闘をこなしつつ、相手がゲートから帰 
還する、あるいは出擊直後のタイミングを狙って[ハ 
^リハラ]の特殊技を使おう。そうすると、相手はア 
ルカナストーンシールドの修復に寄り道することに 
なる。その間に相手のサーチアイ側のアルカナス 
トーンを狙ラ。 

もし相手がこちらのアルカナストーンシールドを 
狙うのであれば、封印を始めたところで迎撃、こち 
らの陣地深くで敵の数を減らして相手の再出撃を 
遅らせてやろう。 





涵内の味方ぐ体と自身の攻擊力を一定時間上ける ieTc ： 
敵ゲートを封印中は効果が上がる。[時•早] 

範囲内の味方全ての攻擊間隔を一定時問、短くする。（範囲人 


る。さらに、味方アルカナストーンシールドの封印を一定時間… 
止する効果時間内は特殊技による封印も無効化する。 

85囲内の味方全てが炎属性の攻擎に対して、一定時間無敵に 
なる。[時•遅] _ 

自身の攻擊力を一定時間上げる。さらに、味方ゲートが封印中 

は効果が上がる，[時•遅] _ 

範囲内の敵全ての攻擎力を一定時間下げる 


相手が不用意にアルカナスト—ン 
シ—ルドに乗つたら、即特殊技を 
使つていこう！ 


各特殊技を駆使して、相手のアル 
カナスト—ンゲ—ジをじわじわ削 
つていこ*つ。 ^ [ 



【ウラヌス〕の特殊技を使えば、こ 
んな状況も作れる！相手の移 
動を妨害しよう。 


= 1 = 1 
1 
S 

isss 

_味範サ I U マゲ範 H ァ 

0 a ^ Q 

—504045202020 
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T \/lTf 人獣サンプル中補足:ピン ダメ 重視なら、 2 ◦コストと 15 コストのところを、[村正]と[ホワイトマンテイス]にして、主人公を擊属性にするのも編成としてはアリだ。 

LOV 11 神族サンプル中補足:上では、目新しさもあってウラヌスを選択しているが、ここは安定度重視で[レナス]を採用してもいい。その場合、主人公は炎に変えよう。 
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] を軸として戦闘をメインにするために 
編成された5枚型デッキ。主人公は炎がオススメ。 

基本戦術はシンプルで、[ポボイ]、[エルフ]の 
特殊技を駆使して戦閼での突破、制圧を狙ってい 
く。制圧力は高くないデッキなので、向かってくる 
相手を迎擊するかたちで戦いを進める。 

[ポボイ]の特殊技使用後は、うまく左右に分散 
して相手を惑わせていこう。横合いから[神龍]が 
こっそリ接近してトラップを設置するのも面白い。 
[ワルキューレ]の特殊技は、主に[ポボイ]に使用 
して壁として活躍してもらおう。 

なお、一応[ワルキューレ]がぐンールド〉のスキ 
ルを持っているので、戦闘で突破後、相手がこち 
らを無視してアルカナストーンシールドの封印を狙 
うなら、こちらもその封印を狙っていこう。 



多数の新カードを軸に構成したパターン。主人 
公は不足している闇にしておきたい。 

基本戦術はこれまでの魔種同様、その火力と6 
枚の回転力を生かして戦闘で押していく。ただし、 
[女娘]が 〈W シールド〉を所持しているので、相手 
よリ先に出擊できるのであれば、積極的にアルカナ 
ストーンシールドを狙いたい。このとき、[魔炎長 
アウナス]を連れていけば、封印速度はさらに早く 
なるが、その場合は戦闘でこの二人が同時に死滅 
しないようにだけはしたい。特にい/制の技を使う[魔 
炎長アウナス]は大事に使おう。 

[女娘]の特殊技は、戦闘が開始してちょっとし 
たらすぐに使ってしまおう。擊のダメージを吸収で 
きるとはいえ、それ以外のダメージはくらうので、 
回復効果をアテにするのは危険だぞ。 


# 




[わだつみ]を軸に、強化系の特殊技を持つ使い 
魔と、ゲートの封鎖をしやすく、その結果特殊技 
の効果が強化される使い魔を入れたデッキ。 

主人公は炎にするのがいい。ちなみに、主人公 
だけで炎をカバーする自信があるなら、強化系に 
特化して、[ノーチラス]の代わリに[水虎]を入れ 
るのもアリだろう。 

基本戦術は、[リヴァイアサン]でゲートの封印 
を狙いつつ、各強化系の特殊技を駆使しての突破 
になる。[わだつみ]はゲート封鎖時に効果が上がり、 
[沙悟浄]は LV 制の強化技なので、ゲートを封鎖で 
きれば試合中盤以降でかなりの力を発揮する。なお、 
[沙悟浄]の特殊技は、空打ちするだけでもい/が上 
がる。とりあえずい/1のときはい/を上げるためだ 
けに使ってしまうのもアリ。 


I n VTTI き神族サンプル ② 補足:機動力重視でデツキを組むなら、[ワルキューレ]を [鳳凰] にして、アフロディーテの代わりにレてリオス]を投入し、主人公を 擊 にしてもいい。[ポボイ]の特殊技中に 
luv 11 u/Uilrt 2個トラ ツプを設置で きるほか,圧力の低いデツキに対して、トラップを敷いて[バリオス]でアルカナストーンを削って待ち構えるスタイルも地味に強力。 


沙悟浄 




ポポイ 


特殊技性能 


it U |1 

1。11 

pss 

5111 

sis 

範にる。 V -'5 E ' 範サ範±1範族 

雷光！^ D 雷 

5 6 4 430 
5055207530 


2025102510 


こんな感じで挟み込むことができれば、相 
手はこちらを見失いやすく戦闘で優位に立 


ちやすくなるぞ。 


【フェアリ丄が居ない夕—ンには、【桜華〕や 
【リリス】の特殊技を駆使して相手の能力 



wi 
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させて LV を上げていこう。 


働！ 
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，ヒ 〇 S I 汰/; 

I =_ 

% II 

1 

自ゲ自の敵範ア範2; 

光 □ B D B 

6560652045 
7520554015 
490460470470450 


3015251010 


11 



5 I) k 














































L た[ブラムス]、[レザード•ヴアレス]に[ボ 
クオーン]を加えることで、3速かつ、アルカナストー 
ンシール ドの封印を狙いやすい形にまとめたデッキ。 

相手に 〈 W シールド〉が1枚以下の場合は積極的 
にアルカナストーンシールドを狙い、そうでない場 
合は迎擊から敵を追い払い、アルカナストーンシー 
ルドの封印を狙っていくことになる。 

戦闘時は、なるべくぐンールド〉を持つ3体のう 
ち2体は生き残れるようにして常に封印のプレッ 
シャーを残せるようにしたい。 

なお、理想は[ブラムス]、[ボクオーン]、[モル 
ガン]の三人の状態での封印。このパーティなら封 
印後に戦闘になったときも、かなリの強さを発揮し 
てくれる上、シールド封印の邪魔をしに来た相手 
も[ボクオーン]の機嫌次第で有利に立てる。 


截 


ダメムジ系に少し似た一風変わった特殊技を使 
う[プルートー]を中軸として2速の使い魔メインで 
編成されたデッキ。 

移動速度は遅いものの、 〈 W シールド〉のスキル 
を持つ使い魔が複数居るので、積極的にアルカナ 
ストーンシールドを狙って制圧面で相手の優位に 
立てるようにしたい。 

相手が迎撃してくるならそのまま戦闘になるのだ 
が、ここで重要なのは[プルートー]の特殊技。こ 
れは相手に当ててから数秒後に爆発し、近くの敵 
を巻き込むことができる。即効性は無いが、いわ 
ゆるピンダメに近い威力で、破壊力は十分。敵パー 
ティのまとまっている場所に当ててやろう。 それで 
相手が分散するならそこを各個撃破していく、とい 
うのが理想的な流れだ。 



〜 独断と偏見の注目 

ハイ！新バージョンです！新力ードです！今 カード 
回も面白カード盛りだくさんでたまらんね！もう 〇 灰 

テンションが無駄に上がリまくり！ ヒック 

そんなわけで、ここでは個人的に気になってる ,« % * 

カードを勝手にピックアップしちゃうわけですが / 'y y \ 
……とリあえずかわいい女性使い魔を紹介したい 
けどそれもどうかと思うので少しだけ真面目に(笑)。 

まずは[ウラヌス]!特殊技はそれだけで戦況の 
流れを決めるようなものじゃないものの、味方を守 

る壁にしたり、相手の移動を妨害したリと、かなリルカ]。特殊技で相手 
いろいろな使い方ができそうで面白い！使っていろ せるものだから、う3 

いろな戦術を考えてみたい使い魔の一人ではある。 ともできそう？コモ 

そして、意外と馬鹿にできなさそうなのが[ルサー ……で、まあやつ I 



i 广 怒 mmm 

空 

m 


ルカ]。特殊技で相手の攻撃方向を強制的に回転さ 
せるものだから、うまく使えば一方的に攻撃するこ 
ともできそう？コモンながら侮れない。 

……で、まぁやっぱり見た目も大事だよね！と 


釀 

I 音 

リあえず[妲己]のイラスト、動き、特殊技モーシヨ 
ン、どれもたまらん！特殊技の性能は置いておい 
て、ある意味一番使いたい使い魔の一人！かわい 
いことは良いことだ!！ 



コスト SPD 攻拏 HP ATK DEF| 属性| 特殊技性能 

mk 範囲内の敵1体に一定時間後、雷属性の大ダメージをあたえ 
30 2 ” 複 490 55 60 n る。さらに効果発動時、対象の敵の周囲に雷属性のダメージを 

_ pih あたえる。[時•早] _ 

10 3 複 450 25 30 炎 自身の攻拏力•防御力•移動速度を一定時間上げる。[時•遅] 


リッパー |シールド 散スマ 


範囲内の味方全ての防御力を一定時間上げる。さらに、敵サー 
2 散 ■ 450 20 40 擎 チアイを封印中は効果が上がる。（範囲内の種族が不死の場 
合、大幅に上がる）[時•遅] 


I 47n qn 7n 間範囲内に敵が1体でもいる場合は敵バーティを一定時間、移 
B 動速度をスピード4にし強制的にランダム移動させる。 

マップに擊属性ダメージのトラップを仕掛ける。範囲内の敵全 
複 480 45 55 擊てにダメージをあたえる。さらに、味方のアルティメットスペルゲ 

ージが多いほど威力が上がる。 

^ 範囲内の敵1体に炎属性の大ダメージをあたえる。さらに、敵 
4b0 i0 50 取 アルカナストーンシールドを封印中は威力が上がる。_ 


1体の防御力を一定時間下げる。さらに、 H P を 


アルテイメツトゲ—ジ M A X 時のブラッデイ 
カリスは、魔種にヒツトさせるとすさまじい 
威力を発揮するぞ！ 



相手が不用意に固まつていたら、そのド真 
ん中にパラサイトボムを打ち込んでやろう 
!海種相手には致命的ダメ—ジになる。 


T _\71T¥T'S： /-士 不死サンプル補足:上記では[ドラゴンゾンビ]を投入しているが、ここはもちろん[ブラムス]でも 0K。 そのときはコス M 0のところに[ライヒノ V-H を投入して BI を増やそう。 
LOV 11 U Mslii ゾンビメイカーの特殊技:これと[アンダーテイカー]の特殊技はいわゆる「毒」によるダメージ。総計100減らせるので、じつはなかなかの威力。開幕から活躍してくれるぞ。 


















爲夕る T プ霸権交代 1 ? 


の時は来るか？ 


も5、玄人好みとは言わせない 
——ニコル•ポーラス 



もともとスキルを含めスぺ 
ツクはまずまず。今度こそ 
[牛廉王]に取って代われる 



小生意気な猫を押しのけられるか 
ニヤ？その1極楽鳥 


効果範囲はもともと儸秀 
で、拡散攻擊を生かしやす 
かつた。エッジの弱体化で 
これから出番が増えてくる 
か!？ 


DEF ダウン値が、2段階目からアップした ^ 実質、開幕の状態か 
ら対峙しても2段階目の効果になるので、十分な/ \°ワーアップ 
といえる。[チェシヤ猫]と同様、開幕戦をごまかすのにまずまず 
の力を発揮してくれるだろう。 



特殊技の ATK ダウン値が上昇したことによリ、相手から受ける 
ダメージが滅少。鹿種の打たれ弱さを力/《一するのに有効な 
特殊技へと変[桜華]や[タイタン]と併用し T 受けるダメー 


小生意気な猫を押しのけられるか 
ニヤ？その2ヴィゾフニル 

^ ^ ヴ ^^ 自身の DEF の低さを自ら力 
^ 一-*™^ バーしやすくなつたのはあ 

' リがたい点0 [チェシャ猫] 

^ の代わリ、併用、どちらもア 


これら、 「ATK の上昇値は低いが、効果時間が長く、エクセレント 
時に追加効果がある」タイプの特殊技を持つ使い魔のうち2体 
は、 ATK の上昇値がアップした。強化系としてもまずまず使い 
勝手が良くなったといえるだろう。 


ラクシュミーに負けてなるか！ 
—トール 


ATK ダウン値が最大時以外が全体的にアップ。初期値はまだま 
だ[チ：！:シャ猫]には及ばないものの、それでも十分な効果を発 
揮してくれる。コスト10で光属性が欲しいときには選択肢とし 
て考えることができるだろう。 



p 、 上昇までのカウントの短縮と大幅に 
強化されることになった。特に[ウォータードラゴン]は、初期値 
〜第三段階までのアップ値が増えているので、多少上昇すれ 
ばかなりの硬さが期待できるようになった。 


旧•使、、魔变更点&全:^ IfV スト 


新カードだけが使い魔じやない!？ここで 
は強化された使い*を中心に、その変更点 
をビックアップ。次頁は新カードリストだ。 


細やかな义ンス調整 


今回の大幅ノ《ージヨンアップで、既存の使い 
魔にもかなリ多くの調整が加えられることになっ 
た。基本的には、これまで使用率が低かったも 
のを強化し、強すぎたものをやや弱体化する形 
になっている。強化されたものに関しては右の 
表にまとめてあるので参考にしてほしい。また、 
特に優秀そうなものは下でピックアップしている 
ので、これもデッキ作りの参考にしてほしい。 

さて、弱体化に関してだが、これも一部軽く 
紹介すると、まず、[エッジ]と[シヴァ]。やや 
範囲が縮小され、ダメージも少し低下すること 
に。それでも、弱点が突ける相手には十分な強さ。 
一時期猛威を振るった[ラクシュミー]も弱体化。 
上昇までに必要な時間が延長され上昇値が低下。 

そして、[ボクオーン]はある意味納得の効果 
時間短縮。ただし、短縮といっても基本的な性 
質は変わらないので、近寄ってくる相手を追い 


払うにはまだまだ十分な力があるそ'。 

客将として使われ、使用率ランキング1位まで 
一気に上リ詰めた[ジャンヌ.ダルク]も特殊技 
のタメ時間が延長された。しかし、その絶大な 
効果そのものは変わっていないので、セカンド 
パーテイ以降なら今後も十分に実用範囲内。[ア- 
フロ ディーテ] と人気を二分しそうだ。 



神族の切リ札ともいえた[バリオス]も特殊技のタメ時間がさら 
に長くなり、今までのように気楽に使えなくなったぞ。 



特殊技 DEF ダウン値上昇 
特殊技 ATK ダウン値上昇 
^特殊技範囲拡大 
|特殊技範囲拡大 
|特殊技移動速度アップ値上昇 
_特殊技 DEF アップ値上昇 
特殊技効果時間延長 
特殊技 ATK アップ値上昇必要時間短縮 
特殊技速度アップ値上昇 
特殊技速度アップ値上昇溜め時間短縮 
特殊技 ATK アップ値上昇 
特殊技 ATK アップ値上昇 
特殊技 ATK7 7 ップ値上昇 
特殊技 ATK ダウン値上昇 
特殊技 DEF アップ値上昇 
特殊技 DEF アップ値上昇 
特殊技効果時間延長 
特殊技 ATK アップ値上昇 
特殊技効果時間延長 
特殊技 DEF アップ値上昇 
発動可能までの時間短縮 


Lovnuiif.1 盟?にそも溫温 = と ^^^^^^ 


注目使い魔ピッ^: T. ップ 


ここでは、これか 5 活8できそぅな使い M の|部を 
ビックアップ—■新力—ドと組み合わせてみたり、 
新たなデッキを考えてみよぅ！ 





















































『WAR BEGINS 』 では、レベルを Master まで上げ 
た軍師カードを2枚登録すると、訓練時に「限界突 
破行」という項目が出現する。これは、限界を超え 
て奥義の能力を強化する訓練。例えば再起興軍な 
ら復活カウント減少値の増加、回復系の奥義なら 
回復量の増加、といった効果が得られるぞ。 

ただし、「限界突破行」の効果があるのは1回の 
進軍のみ。全国対戦、全国演習であれば進軍を続 
ければ3戦目まで持続するが、英傑伝は1戦のみで 
効果が切れてしまうので気を付けよう。 




特定の勢力や武将を一定回数以上使うことで入 
手できる宿星称号。 WAR BEGINS 』 では、武将に 
対応した宿星称号が多数追加されているぞ。本作 
からの新カードはもちろん、 H / er .3.5』 以前のカー 
ドでも宿星称号が追加された武将カードがあるの 
で、いろいろと試してみよう。なお、武将ごとの宿 
星称号は、三国志大戦. NET か三国志大戦演舞場に 
登録したカードしか得られないので注意。 


mmm 


__劃 


圓 


数；リに袁上 

111 

称号粛 

Iff 

楔 1 *■'おドふ 


軍師をレベル Master まで育てると、訓練時に「秘 
伝書購入」という項目が出現。これは二つの効果を 
併せ持つより強力な兵書で、兵書の代わりに奥義 
に付けることが可能。大量の兵糧を必要とするが、 
ほかの兵書や秘伝書を付けるまで無くならないの 
で、よく使う軍師(奥義)には付けておきたい。 

なお、秘伝書の効果の組み合わせは、奥義によっ 
て決まっている。品ぞろえを見てから買わずにキャ 
ンセルすることも可能なので、兵糧を無駄遣いし 
ないよう、慎重に検討してほしい。 



瞻輸^^ 



海外とのマッチングが始まり、ま 
すます盛り上がる本作。目当て 
のカードは手に入れただろうか？ 
今回は各勢力のサンプルデッキ 
と力ードリストを掲載するので、 
デッキ構築の参考にしてほしい。 

Text: スズキド、 age 

三讕志大戰3 WAR BEGINS 

Iメーカー：セガ 

I ジャン ル:リアルタイムカード対戦 

. フラットリーダー+トレーデイングカード 
* +3ボタン+トラックボール 

I発売日： 2010年6月17日(稼働中） 


I 使用基板： LI 

I ネットワーク ： A 



is 黻真卜裊警ン af ル#寥キ大放出 


オフイシヤルカードバインダーをプレゼント 


8月26日に発売予定の三国志大戦3 WAR BEGINS 
オフィシャルカードバインダー（通常版）を、セガ 
様のこ'厚意によリ2名様にプレゼント！ご希望の 
方は P 005 のプレゼントコーナーをご参照の上、付 
属のアンケートハガキにてご応募ください！ 


なお、このバインダーは通常版のほか、歴代力一 
ドリストブックが付いた DX 版も同時発売。こちら 
は ebten .セガストア （ P 76 参照、 http :// ebten . jp / 
sega /) 限定アイテムのため店頭では購入で 
きないので、欲しい方はお見逃しなきよう 。 CA 




より強力な兵書「秘伝書 J 

m 

進軍1 

1回限定の強化「限界突破」 





七星祈祷は回復置がアップ。 
左が通常、右が限界突破時の 
回復量だ。わずかな差だが' 単 
純に強化されるのは大きい。 




















































サンプルデッキ紹介 


说觸 Wte 麟アツ〒 


騎兵を強化する 【 SR 】 曹仁の計略を軸と 
したデッキ。枚数の少なさを各計略で補い 
つつ、敵のせん滅、攻城を狙おう！ 



細觸アツ十 


試合終盤での爆発力に長けたデッキ。序盤 
〜中埋にかけて、いかに相手の攻めをしの 
ぐかが非常に重要となるそ。 



突撃でのせん減を狙え 


高武力の騎兵をそろえて、 【 SR 】 曹仁の計略の効 
果を大きく発揮できるようにした組み合わせ。「戦 
騎の極意」の使い分けが重要で、槍の多いデッキ 
には3部隊がけ、そうで無い場合は2部隊がけから 
突撃を使って、各個撃破からの敵せん滅を狙おう。 
また、城門を死守したいときなどは〗部隊がけ、攻 
城狙いで全軍で素早く攻め上がりたいときは4部 
隊がけ、といった使い分けが有効だ。 

いざ、「戦騎の極意」で攻め上がった後だが、攻 
城の成否に関わらず、 【 SR 】 関羽は優先的に帰還さ 
せよう。敵との部隊数に差があるときの「鬼神降臨」 
は特に守リで頼りになるため、相手の攻めに再度 
カウンターから攻めやすくなるそ'。 

また、奥義の「突撃闘陣」と3部隊がけを組み合 
わせれば、槍が多い敵に対しても、リスクを抑え 
つつ一気に敵をせん滅することも可能0これを使っ 
て試合終盤で勝負に出るのも一つの手だそ'。 


デッキ構成を変えるなら？ 

一番に考慮すべきは、通常の武力の低さのカバー。 
[ SR ] 曹洪の代わリに計略が便利で武力が高めな 
【 UC 】 徐晃、 【 R 】 部昭を組み込んだり、 【 R 】 賈詡の代 
わりに武力が高めな武将を入れるのも良い。 

また、思い切って 【 SR 】 曹洪と 【 R 】 賈詡を外し、 【 R 】 
夏侯惇を入れて3枚デッキにするのもアリ。部隊数 
の少なさを計略で力/《一でき、せん滅力が高いぞ。 


3回目以降の発動に賭ける 


使うたびに効果が上昇する旋略、「狼顧連破」を 
軸としたデッキ。「狼顧連破」は3回目以降になると 
十分な効果を発揮するため、いかにそこへつなぐ 
かが重要だ。また、終盤の爆発力を得るためには、 
可能な限り士気を「狼顧連破」に回す必要がある。 
上向き、下向きどちらでも、計略自体の使用回数 
としてカウントされるので、うまく使い分けよう。 

デッキの武力は低めなので、開幕は伏兵を生か 
して士気をためつつ様子を見よう。伏兵や下向き 
の水計を利用して敵の足並みを乱し、万全の状態 
で攻められないようにしたい。 

相手の主力が知力1の武将であれば、水計で迷 
わず倒してしまっても 0 K だろう。 

こうして、3回目以降の発動までつなげば、上向 
きの武力の上昇値が、「覇者の求心」などの英傑号 
令の効果を上回るようになるので、それを使って 
攻城を狙っていこう。 


デッキ構成を変えるなら？ 

序盤は力負けしやすいので、反計の便利な 【 R 】 荀 
或や 【 R 】 司馬炎、計略効果を消せる 【 C 】 蒋済、士気 
3で高めの武力上昇を得られる 【 C 】 曹昂などを組み 
込むのもいい。狼顧連破以外にはあまリ士気を回せ 
ないことを考えると、局地系の計略との相性がよさ 
そうだ。逆に、序盤をしのぐ自信があるなら、使い 
勝手のいい計略を使う 【 SR 】 曹洪を採用してもいい。 


り高いので、相手が士気を多めに使つてきても、为 


に士気が1 
3せておけI 


12たまっていたら、まず下向きの水計でダメージを与え、統けて上向きの号令につなぐという戦法も有効。4回目の号令は武力上昇值がかな 

•ば十分にせん滅可能。チャンスがあれば思し、切って士気を放出し、一気に攻城をねじ込んでし、こう。 
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とにもかくにも、 【 SR 】 張飛の「虎髭の覇気」の使 
い方が重要になるデッキ。まずは上向きだが、使っ 
た瞬間こそ武力が上がらないものの、少しずつ武 
力上昇値が高くなり、最終的には「桃園の誓い」ク 
ラスの武力上昇値になる。相手が城に戻っている 
などの比較的安全な状況で、戦場中盤で使用して 
そのまま攻め込むのが有効な使い方だ。 

下向きは敵に攻め込まれたときに、自城に張リ 
付いた敵をせん滅するのに便利。そのままカウン 
ターで攻めることも可能だ。また、カウンターで攻 
めて士気が7たまれば、そのまま敵城に張リ付いて 
下向きの号令で押し込むこともできるそ'。 

ただ、この号令は必要士気が多いので、常に使 
えるとは限らない。そういうときは、 【 R 2】 趙雲の 
「旋風の槍術」や、 【 C 】 麋芳& 士仁の「挑発」で敵の 
足並みを乱すといい。「旋風の槍術」は、敵と乱戦 
せずに車輪部分だけを当てるように使うこと。 


【 SR 2】 龐統の計略は自身には効果が無いため、6 
枚型にして号令の効果を受ける武将を増やしつつ、 
人属性を多くして「天人共鳴」での [ UC ] 黄忠の武 
力上昇値を高くし、計略コンボを見すえたデッキ。 

一番の狙いは、全部隊への「天人共鳴」から 【 R 】 
関銀屏の「若き血の目覚め」につないでのせん滅。 
型にはまれば、並の英傑号令にはまず負けること 
の無い武力上昇値を発揮してくれる。 

運用のポイントは、やはりいかに全部隊がそろつ 
た状態で攻め上がるか、ということ。相手の攻め 
にはあまり無理をせず、城門だけ死守して部隊を 
整えるぐらいの気持ちで動かすのが理想だ。 

それでも、低コストの武将が多いのでどうしても 
足並みは乱れやすい。そういうときは、黄忠の「老 
当益壮」や 【 C 】 麋芳&士仁の「挑発」で各個撃破し 
て相手の足並みを乱しつつ、体制が整うまでの時 
間を稼ごう。 


籲强飛対策の対策：戦場中盤でうろうろされると、なかなか「虎髭の覇気」が使いにくい。そういうときは、士気を10以上ためてから「挑発」 

の数を滅らし、枚数差で一気に攻城を狙おう。それに対して相手がカウンターを狙ってきても、武力で押してくるようなら自城前の下向き「虎 






このデッキを相手にするときは？ 

細かい各個撃破がとにかく重要。敵の部隊を逐 
一減らせれば、相手の最大の狙いをつぶすことが可 
能。ただ、それに固執するあまり、騎兵がまとまつ 
て行動して「挑発」でまとめて迎撃されないように 
注意したい。また、「若き血の目覚め」は効果時間 
がやや短めなので、中盤で使わせることができれば、 
後退していなして城を守ることは難しくないぞ,， 


デッキ構成を変えるな5? 

武力重視で組むのであれば、 [ UC ] 黄忠を 【 R 】 魏 
延や 【 SR 】 魏延に代えよう。コスト2の武将に槍兵 
を用いるのであれば、コスト1の武将は人属性の騎 
兵を入れて、機動力を補充するといい。 【 C 】 麋芳& 
士仁の代わリに 【 UC 】 周倉というのもアリだ。守リ 
を重視するなら 【 R 2】 姜維を選ぶのも手。防柵が1 
枚入れられるので、開幕の守りがやや堅くなるぞ。 


ItK 名（士気) 


诗日岛の: T ツヤ 

組み合わせ方次第で武力上昇のバランス 
が変わる「共鳴系 J の計略。これを使った 
計略コンポでの敵擊破を狙ったデッキだ。 


若き血の目覚めにつなげ 


このテッキを相手にするときは？ 

重要なのは2点。相手が戦線を上げてきたときに 
自城にこもるような戦い方をしないことと、相手が 
万全の状態で城に居るときに、不用意に攻城を狙 
わないこと。なるべく中盤でぶつかって、敵が上向 
き「虎髭の覇気」を使った瞬間にぶつかるか、下向 
きを使わせて逃げるかを選べるようにしたい。攻城 
時も、張り付くフリをして相手の号令を誘いたい。 


テッキ構成を変えるなら？ 

蜀の武器といえば、後は「落雷」を入れるかどう 
か。 【 R 2】 趙雲の代わりに 【 R 】 徐庶を入れ、【〇廖化 
を [ UC ] 周倉にするのもアリだ。また、操作に自信 
があるのなら、単体でのせん滅力が高い 【 SR 】 馬姫 
を組み込むのもいいだろう。そのほか、 【 R 】 司馬徽 
や [ UC ] 諸葛鈴を組み込んで、知力上昇から上向き 
「虎髭の覇気」の計略コンボを狙うのも面白い。 


.軍師005 
•軍師008 


名（士気) 


辟茈4/烟汛アツ十 

じわじわと攻めるのが強力な上向きの号 
令、瞬間的な爆発力の高い下向きの号令、 
二つを使い分けて敵を倒していこ5。 


攻めの上向き、守りの下向き 


mm. 


分散して攻め上がるといいぞ。 



の突擊も駆使して攻城を狙おう。 


武力が徐々に下がるとはい I 'こ 
れだけの武力差があれば簡単にせ 
ん滅してカウンタ—を狙えるのだ。 



守りを 【u C 】 黄忠と 【u C 】 傅僉の横 
弓に任せ、ほかの部隊で端攻城を狙 
ぅ。戦術の I つとして覚えておこぅ。 























































































デッキ構成を変えるな 5? 

代えやすいのはコスト2枠。 【 SR 】 孫策を紹介した 
が、計略後に撤退するのが好ましくない場面も多々 
あるので、通常武力と計略を考えて [ UC ] 呂蒙にす 
る手もある。地属性が増え、「精兵集陣 j を使いや 
すくなるのもポイントだ。また、漢軍などの大幅な 
武力上昇号令に弱い面もあるので、軍師を 【 R 】 諸葛 
瑾に変えて「諸刃劣陣」を使用するのもアリだ。 


孫武からの名君で一気に攻城 


「孫武の大号令」の高い武力上昇値に「攻護の名 
君」を組み合わせ、爆発力を高めたデッキ。「孫武 
の大号令」でラインを上げて攻城スピードが上がる 
上向きの「攻護の名君」につなげば、生半可な号令 
では対抗されない上、一気に城ゲージを奪えるのだ。 

序盤は士気がたまるまで待つのが基本で、その 
際は 【 SR 】 陸遜の兵力を減らさないよう気を付けた 
い。 【 SR 】 陸遜さえ健在なら、敵が弓|いたところで「孫 
武の大号令」をため始め、ため時間中に回復したほ 
かの部隊と一緒に攻め込めるぞ。また、相手が無 
理に攻めてくるようなら、伏兵と防柵を生かした 
守リからカウンターで攻め上がリ、士気5からの「攻 
護の名君」で一気に攻城を狙うのも手だ。 

逆に守りに回ったときは、下向きの「攻護の名 
君」が有効。敵の武力と攻城スピードが下がるので、 
超絶強化や号令などの効果時間が切れるまで無理 
して守らなくても、少ない城ダメージで済むのだ。 


このデッキを相手にするときは？ 

やはり、通常の武力が若干低いのがこのデッキの 
弱点だろう。開幕の押し込みを意識し、早い段階 
での勝負が有効だ。士気を貯められてしまうと不利 
になリがちなのでこまめにけん制し、攻め上がろう。 
そして上向きの「天下二分の計」に対しては、無敵 
槍を常に出す、槍2部隊を重ねるなど崩射対策をし、 
連続突撃をくらわないようにしよう！ 


デッキ構成を変えるなら？ 

呉の特色として、武力の強い弓がいる場合、騎 
兵無しの編成も視野に入ってくることを覚えておい 
てほしい。例えば、 [ UC ] 呂蒙を 【 R 】 谷利に代える 
のも有効だ。守リの際に「竜巻の弓術」を使えるの 
が大きい。ワラワラ系のデッキに対してや号令での 
攻めに対して、 【 SR 2】 孫権が撤退している場面でも 
十分に活躍してくれるはずだ。 


このデッキを相手にするときは？ 

攻め手は基本的に「孫武の大号令」だけなので、 
無理をせず兵力を温存し、敵が「孫武の大号令」を 
ため始めたら一気に攻め上がってせん滅しよう。ま 
た、下向きの「攻護の名君」は効果時間が知力にあ 
まリ左右されないので、低知力でもある程度の時間 
で切れる。残り時間に余裕がある場合は、落ち着 
いて一度、攻城の手を止めるのもアリだ。 




速度上昇に恐れおののくがよい 


特筆すべきはやはり、 【 SR 2】 周瑜の旋略「天下二 
分の計」だろう。上向きの効果は、呉の味方に武力 
上昇と速度上昇を与えるというもの。この旋略の 
おかげで、呉軍は新たなるデッキ構築が可能となっ 
た。今回は、上向きの「天下二分の計」をメインに使っ 
ていくデッキ構成を紹介するぞ。 

「天下二分の計」は攻めにも守りにも適しておリ、 
【 C 】 孫静の特技、崩射と相性がいい。とはいえ、英 
傑号令とぶつかリ合うには武力上昇値が若干心も 
とないのも事実。速度上昇と長い効果時間を生か 
し、一度引いて効果時間の差で優位に立ったり、 
崩射からの突撃を決めるといった戦い方が必要だ。 

【 R 】 文鴦の「大胆奔放」でラインを上げるのも一 
つの手だ。攻城ラインまで上がれれば、下向きの「天 
下二分の計」で押し込める。守リに役立つ 【 SR 】 孫 
策の「小覇王の蛮夷」、 【 C 】 全琮の「火計」と計略が 
豊富なので、さまざまな場面に対応できるそ'。 




孫舆には無かった移動速度が上昇する号 
令を持つ 【 SR 2】 周瑜。今までとは異なる 
戦略を組めるようになったぞ！ 



サンプルデッキ紹介 


* 右: mutt ァシ干 


まさに攻防一体の旋略を持った 【 SR 2】 孫 
権を主軸に置いたこのデッキ。孫呉の護り 
手として活躍間違い無し!？ 



WiP 






!、「会えてよかつた」の武カダメージ軽減効果が便利な [EXJ 大喬と、ノ（リエーシヨンは豊かだ。自分の戦路にあった武将をセレクトしてみよう！ 
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VI 武将* |零|秦|努|努| i |剩 》+** (士気） 


天鉄腕気炎擊 (7) 


サンプルデッキ紹介 




逆境デッキの弱点である中盤を補える号 
令がついに登場！デッキ構成は偏るが、 
コスト1 .5 枠は優秀な武将ばかりだ！ 


t K i i |§| 


[R2] 馬超の威圧感で押し上げる 


【 R 】 陳宮の「天の騒乱」は、対象となる武将の属 
性により効果が変化する。人&地属性の武将は移 
動速度が低下し、天属性の武将は効果を受けた人 
&地属性のコストが高いほど武力が上昇、一定以 
上武力が上がると移動速度も上昇する。春乱系計 
略なので、暴乱の特技を持つ部隊のみ対象となる。 

このデッキ編成なら、全部隊が戦場に居れば 【 R 2】 
馬超と 【 R 2】 呂姐の武力と移動速度が上昇。ほかの 
部隊は移動速度が下がるが、 【 R 】 陳宮と 【 C 】 魏続は 
弓兵なのでさほど影響はない。 【 C 】 梁興も弓兵にし 
たいが、守りで「強毒の乱」が必要になる場面が多々 
あるので、この1枚は外すことができない。 

また、 [ R 2] 馬超の「錦馬超の閃光」もこのデッキ 
の強みだ。低武力に大打撃を与えられるこの計略 
は、相手にとって脅威である。計略の効果によっ 
て数カウントだが相手の移動を制限することができ 
るのも、弓兵との相性が良く効果的だ。 


'層 【 SR 】 李懦兵力增援(地）兵軍連環(天)」 

_ _ _ 
臨‘ 


デッキ構成を変えるな5? 


このデッキ構成は、基本的にいじることが難しい。 
何よリ「属性」という大前提が存在するので、崩す 
となると根本的にデッキを変えなければならない。 

考えられる選択肢は、 【 R 】 陳宮の「天の騒乱」の 
必要士気が5と少なし' 0) で、2勢力で組むことである。 
天属性に比較的スペックの高いカードが多い、蜀と 
の2勢力編成が最も有効と思われる。 


序盤と中盤は郭囡におまかせ 



[ SR ] 袁紹を主軸とした逆境デッキといえば中盤 
の弱さが問題だったが、 【 SR 】 郭図の登場によって 
それを補えるよラになった。 

「魔道開封」は、範囲内で最も部隊が多いコスト 
とその部隊数に応じて武力が上がる計略で、使用 
時に最大士気が減少。範囲内にコスト 1.5 が4部隊 
居れば一般的な英傑号令以上、1部隊欠けていても 
英傑号令並の武力上昇値を発揮するので、必要士 
気6としては十分な効果がある。うまく足並みをそ 
ろえて攻め上がろう。 

最高武力が6という弱点は、 【 C 】 陶謙の「戦乱の 
一番槍」を積極的に使うことで補える。さらに「魔 
道開封」を中心に戦っていれば、最大士気が減って 
いくので「逆境の大号令」につなげられる。さらに「逆 
境の大号令」を使えないほど最大士気が減ってし 
まっても、 【 UC 】 高覧の「逆境の剛槍」がある。最後 
の防衛では、この計略が頼りになる場面も多いそ'。 


デッキ構成を変えるなら？ 


デッキのコンセプトとなる 【 SR 】 袁紹、 【 SR 】 郭図 
は外せず、 【 C 】 陶謙、 【 UC 】 高覧も必須と考えると、 
変えるなら 【 UC 】 劉虡 となる。だが、魅力の特技に 
より「戦乱の一番槍」を素早く使える利点がある上、 
計略が強力で要所要所で使用できるため、変えに 
くいのが正直なところだ。強いて挙げるなら、武力 
強化の面を考えて 【 R 】 孫堅にするぐらいだろう。 




，- .. 一 


このチッキを相手にするときは？ 

開幕の「戦乱の一番槍」に気を付けたい侮って 
いると武力差により攻め込まれ、そのまま「魔道開 
封」で押されてしまう。相手は最大士気を滅らして 
いくので、中盤までは士気をため、強力な計略を複 
数使って攻め込むといい。後半の攻めにに対しては 
[ SR ] 袁紹を妨害計略などで止めて、「逆境の大号令」 
を効果的に使わせないことに重点を置こう。 





士気 5 から力を発揮するので、 
開幕攻められてもカウンタ—気 
味に攻め上がることが可能だ！ 



最大士気7からの「戦乱の一番槍」 
I 少し待つて「逆境の大号令」2連 
発は、簡単には止められない！ 
































































味方はもちろん敵の戦力もチェック！ 

1 VUAH tSkzLiIhllibjiinT }"- 

WAR BEGINS で追加された118枚（レジ 
ェンドカード含む）のカードを、計略の効果付き 
で一挙公開！実戦でとまどわないよう、愛用の 
■ ' v 勢力以外もチェックしておこう。 
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魏075 

UC 


いよ 




11^1 

Wmm 

M M 

pE 照の神託 

甲 

範囲内の味方の武力が上がり、敵から受けている計略の効果を消す。 

令衣 

魏076 

R 


ぇいかん 

1.5 

馬 

5 

5 

軍 

地 

烈風の騎術 

5 

自身の武力と移動速度が上がる。さらに突擊状態中にカードを回転させると一定時間武力と突撃ダ 

メージが上がる。 

三好載克 

81077 

UC 

王元姫 

おうげんき 

1 

槍 

1 

6 

伏魅 

天 

反計 

3 

【反計】（効果範囲内の敵が計略を使用してきたときのみ使用可能0反計を反計することはできな 

い)敵の計略の発動を無効化しダメージをあたえる計略であれば、効果をはね返す。 

佐藤啓太 

SI 078 

UC 

si 

おうリょう 

2 

k 

7 

6 

柵募乱 

地 

魏武の強兵 

3 

自身の武力が長時間上がる。 

山宗 

魏079 

C 

何晏 

かあん 

1 

弓 

2 

7 

魅乱 

天 

英知の麻痺矢 

4 

自身の武力が上がる。この効果は自身の知力が高いほど大きい。一定以上武力が上がると、さらに 

麻痺矢状態になる。 

斉藤裕子 

魏080 

C 

賈逵 

かき 

1 


2 

8 

募 

天 

弱体化の謀略 

4 

範囲内の敵の武力を下げる。対象の部隊の武力が高いほど効果が大きくなる。 

騎崎サブゼロ 

魏081 

SR 

郭惠 

かくか 

1.5 

馬 

3 

10 

伏 

天 

地天共鳴 

7 

範囲内の味方の武力を上げる。対象が地属性の場合は天属性のコストに応じて、対象が天属性の 

場合は地属性のコストに応じてさらに武力が上がる。 

小城崇志 

魏082 

R 

楽進 

がく L/u 

1 

槍 

3 

1 

勇 

天 

旋略•長槍車輪 

4 

【旋略】（カード方向で効果が切り換わる M :自身の武力が上がり、槍が長くなる。1:自身の武力が 

上がり、大車輪状態になる。 

石垣ゆうき 

魏083 

SR 

夏侯淵 

かこうえん 

2.5 

馬 

8 

5 

勇軍 

地 

魏国の礎 

5 

【旋略】（カード方向で効果が切り換わる ） T :範囲内の魏の味方の武力と移動速度を上げる。発動 

後、自身は撤退する 。 i :範囲内の魏の味方が撤退しそのコストによって自身の武力が上がる。一定 
以上武力が上がると移動速度も上がる。 

Wolfina 

魏084 

UC 

霣充 

かじゆう 

1 

槍 

2 

7 

乱 

地 

英知の謀略 

4 

範囲内の敵の武力を下げる。この効果は自身の知力が高いほど大きい。一定以上武力を下げると、 

移動速度も下げる。 

松岡昭雄 

魏085 

SR 

司馬懿 

しばい 

2.5 

馬 

7 

10 

伏魅乱 

地 

狼顧連破 

6 

【旋略】(カード方向で効果が切リ換わる ） T :範囲内の味方の武力が上がる。また使用回数によって 

効果が上がる。！：範囲内の敵に水によるダメージを与える。ダメージは互いの知力で上下する。ま 
た使用回数によってダメージが上がる。 

成 庵 

魏086 

R 

荀灌 

じゅんかん 

1 

馬 

2 

6 

魅醒 

天 

荀血の証 

3 

味方の知力の最大値が大きいほど武力が上がる。一定以上武力が上がると、さらに移動速度も上が 

る。 

獅子猿 

魏087 

C 

諸葛誕 

U : かつ； Tc/u 

1.5 


6 

5 

乱 

天 

賢弱の乱 

3 

【暴乱】（戦場にいる、この特技を持つ味方すべてに効果がある)知力が上がる。ただし武力が下が 

陸原一樹 

魏088 

R 

徐晃 


2.5 

檐 

8 

5 

活 

天 

行け、王平！ 

6 

【召喚】(一定の行動をとる味方部隊を召喚する。召喚計略は複数の種類を同時に使用することはで 

きない)檐兵を召喚する。 

清宮敦嗣 

魏089 

UC 

曹叡 

そうぇい 

1 

弓 

1 

7 

魅 

天 

明帝の勅命 

5 

戦場で最も知力の低い魏の味方の武力と知力が上がる。 

戸播ことみ 

魏090 

SR 

曹洪 

そうこう 

2 

馬 

7 

5 

募醒 

地 

旋略•突破防護 

4 

【旋略】（カード方向で効果が切り換わる） t :自身の武力と移動速度が上がる。さらに敵部隊との接 

触時の速度滅少が小さくなる 。 i :武力によるダメージを軽滅する。 

風間雷太 

魏091 

R 

曹純 

そラじゅん 

1.5 

馬 

丄 

6 

勇 

地 

地勢の滾リ 

4 

地属性の味方の武力の最大値が大きいほど武力が上がる。一定以上武力が上がると、さらに移動 

速度と突擊ダメージも上がる。 

山宗 

魏092 

SR 

曹仁 

そうじん 

2.5 

馬 

8 

5 

募醒 

地 

戦騎の極意 

6 

範囲内の味方騎兵の武力と移動速度が上がり、部隊数に応じて以下の効果を与える。1部隊:擊破 
毎に兵力が回復する。2部隊:突擊ダメージが上がる。3部隊:迎擎ダメージを受けなくなる。4部 
隊以上:敵部隊との接触時の速度滅少が小さくなる。 

風間雷太 

魏093 

z 

張郃 

ちよろこラ 

[ 

馬 

6 

~6~ 

活醒乱 

地 

地獄からの復活 

T 

自身の武力が上がる。ただし発動後に自軍の城にダメージを受ける。さらに、効果中は自軍の城ゲ 

ージが徐々に回復じ T いぐ 

国友やすゆき 

81094 

UC 

張春華 

ちょろしゅんか 

1 

馬 

1 

9 

魅 

地 

英知の舞い 

5 

【舞い】（使用すると移動できなくなるが、自身が撤退するまで効果が統く）自身を除くすべての味方 

部隊と敵部隊の知力を上げる。 

ハマサカキミオ i 

魏095 


文聘 

ぶんべい 

~ T 5~ 

in 

~5~ 

zn 

柵募 射 

HI 

強化戦法 

~ r ~ 

自身の武力が上がる。 

T 0 HRU 

魏096 

3 

龐娥 

ほうが 

1.5 

馬 

4 

3 

勇魅 

天 

仇討ちの覚悟 
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自身の武力と移動速度が上がる。ただし効果中に自身が攻擊している部隊が撤退すると効果が終 

了する。 
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【旋略】（カード方向で効果が切り換わる ） T :自身の武力が上がる。この効果は自身の兵力が少ない 
ほど大きい。1:自身の武力が上がリ、兵力が回復する。 
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醒乱 


鬼槍の極意 
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範囲内の味方檐兵の武力が上がり、部隊数に応じて以下の効果を与える。1部隊:兵力が回復 U 

大車輪状態になる。ただし移動速度が下がる。2部隊:楢轚ダメージが上がる。3部隊:移動速度 
が上がり、大車輪状態になる。4部隊以上:槍が長くなる。 
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縮地の急襲 

4 

自身の武力と移動速度が上がり、戦場に出現する。ただし城内でしか使用することがで#ない， 
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旋略•剛槍車輪 
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【旋略】（カード方向で効果が切り換わる ） T :自身の武力と槍擊ダメージが上がる 。 i :自身の武力 

が上がり、大車輪状態になる。 
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長楢の練兵 
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自身の武力が上がリ、槍が長くなる。この効果は自身の兵力が多いほど大きい。ただし計略使用時 

に自身の兵力が下がる。 

小*邦彦 
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縮毒の乱 
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【5乱】（城内にいる、この特技を持つ味方すべてに効果がある)戦場に出現し兵力が徐々に下が 

る。ただし城内でしか使用することができない。 
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自身の武力が上がる。この効果は自身の兵力が少ないほど大きい。 
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縮地の戦略 

4 

城内にいる最も武力の高い味方の武力と知力が上がり、戦場に出現する。ただし城内でしか使用 

することができない。 
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侠者の陣法 
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【旋略】(カード方向で効果が切り換わる ） T :範囲内の味方の武力が上がり、敵の計略の対象になら 

なくなる 。 i :範囲内の敵に霣によるダメージを与える。ダメージは互いの知力で上下する、 

三好載克 

1084 

R 

趙雲 

ちょううん 

1.5 

槍 

5 

4 

勇魅醒 

天 

旋風の榼術 
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自身の武力と移動速度が上がリ、大車輪状態になる。さらにカードを回転させると一定時間武力と 

車輪の範囲とダメージが大きくなる。ただし自身の受ける武力によるダメージが増加する。 
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虎髭の覇気 
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【旋略】（カード方向で効果が切り換わる） T :範囲内の味方の武力が徐々に上がる。 i :範囲内の味 

方の武力が大幅に上がる。ただし武力が徐々に下がる。 
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5 

自身の武力と移動速度が上がる。さらに突擎状態中にカードを回転させると一定時間武力と突搫ダ 
メージが上がる。 
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士気が上昇する。ただし効果が発動すると自身は撤退する。この計略は戦翮中に一回しか使用でき 

ない。 
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土竜の猛進 
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自身の武力が上がる。この効果は自身の兵力が少ないほど大きい。一定以上武力が上がるとさらに 

移動速度が上がり、向いている方向に強制的に移動 U 大車輪状態になリ、槍の迎擎ダメージを受 
けなくなる 0 
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忠義の援兵 
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範囲内の味方の兵力を回復する。この効果は兵力の上限を超えて回復する。 
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【旋略】（カード方向で効果が切り換わる ） T :自身の武力が上がり、矢を当てている敵の武力が下が 
る。<1:自身の武力が上がり、矢を当てている敵の攻城ゲージが止まる。 
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大車輪戦法 
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自身の武力が上がり、全方向に槍の無敵攻撃を行う。 
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最期の交響曲 
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範囲内の味方の武力が上がる。ただし効果中は自身の兵力が徐々に下がる。この効果は自身が城 

に入るか、撤退や計略によリ自身への効果が消えると終了する。 
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範囲内の味方の武力を上げる。対象が天属性の場合は人属性のコストに応じて、対象が人属性の 
場合は天属性のコストに応じてさらに武力が上がる。 
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再出撃 

4 

撤退した味方を1部隊復活させる。2部隊以上の部隊が撤退じ T いた場合はランダムで選択される。 
復活した部隊は自城内に出現する。 
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自身の武力と兵力が上がり、全方向に搶の無敵攻撃を行う。 
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魏はいいところ 

5 

範囲内の魏の味方の武力が上がり、榼兵であれば槍が畏くなる。 
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自身の武力が上がる。計略効果中、部隊が接触している間、敵部隊の武力を下げ、泰状態にする。I吉田戦車 
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竜巻の弓術 
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自身の武力が上がり、移動中も弓攻搫ができるようになる。さらにカードを回転させると一定時間 

弓攻擊力が上がり、射程内の敵部隊全てに弓攻撃を行う。ただ U —定時間移動ができなくなる。 
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自軍のすべての防柵を強化する。 
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神弓の棰意 
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範囲内の味方弓兵の武力が上がり、部隊数に応じて以下の効果を与える。1部隊:移動速度と知 

力が上がり、移動中も弓攻撃ができるようになる。2部隊:走射中の攻擎力が上がる。3部隊:麻 
痺矢状態になる。4部隊以上:射程距離が上がる。 
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【旋略】（カード方向で効果が切り換わる） T :範囲内の呉の味方の武力と移動速度が上がる。 i : 

範囲内の呉の味方の武力が上がる。ただし移動速度が下がる。 
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反攻の火略 
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範囲内の敵に炎によるダメージをあたえる。この効果は自軍に存在する防柵の数が多いほど高い。 

ダメージは互いの知力で上下する。ただし効果後に自軍の防柵すべてにダメージを受ける。 

高倉あつこ 

呉081 

SR 

小喬 

U うきょう 

2 

弓 

5 

5 

魅射 

人 

最終兵器 
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【ため計略】(計輅ボタンを押し r から一定時間で発動する。この計略は反計されない)敵城にダメ 

ージをあたえる。また戦闊中、使用するほどダメージが上がる。 
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快延の乱 
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【暴乱】武力が上がり、兵力が上限を超えて回復する。さらに敵部隊を撃破毎に、その部隊の武力が 

上がる。ただし武力が徐々に下がり、一定以下になると撤退し、復活するまでの時間が遅くなる。 

hippo 

呉083 

C 

全琮 

ぜんそう 

1.5 

槍 

5 

6 

魅 

地 

火計 

7 

範囲内の敵に炎によるダメージをあたえる。ダメージは互いの知力で上下する。 
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至高の大号令 
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範囲内の味方の武力が上がり、効果終了時に撤退する。さらに範囲内の味方の特技に応じて効果 

が上がる。魅力•募兵:復活カウントが滅少する。伏兵•崩射:効果時間が延びる。勇猛•覚醒:城攻 
擊力が上がる。防柵•大軍:移動速度が上がる。 
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攻護の名君 
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【旋略】（カード方向で効果が切り換わる） T :範囲内の呉の味方の武力と攻城ゲージの上昇速度 

が上がり、城攻撃力が下がる。 i :範囲内の敵の武力と攻城ゲージの上昇速度を下げる。 
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究極の大号令 
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範囲内の味方の武力が上がる。さらに範囲内の味方の特技に応じて効果が上がる。勇猛•募兵:武力が 

上がる。伏兵•大軍:効果時間が延びる。魅力•覚醒:知力が上がる。防柵•崩射:兵力が徐々に回復する。 
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英魂の火計 
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範囲内の敵に炎によるダメージをあたえる。この効果は、武将コストが高い呉の味方部隊が撤退し 

ている時ほど大きい。ダメージは互いの知力で上下する。 
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人心の昇華 
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人属性の味方の武力の最大値が大きいほど武力が上がる。一定以上武力が上がると、さらに射程 

距離と走射中の攻撃力も上がる。 
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【ため計略】(計略ボタンを押 u •から一定時間で発動する。この計略は反計されない)自身の武力が上がる。 
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旋略•神速特攻 
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【旋略】（カード方向で効果が切り換わる） T :自身の武力と移動速度が上がる。 i :自身の武力と城 

攻擊力が上がるが、効果中は強制的に前進する。 
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反攻の大号令 
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範囲内の味方の武力が上がる。この効果は自軍に存在する防檐の数が多いほど高い。ただし、発 

動後に自軍の防棬すべてにダメージを受ける。 
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反攻戦法 

3 

自身の武力が上がる。この効果は自軍に存在する防柵の数が多いほど高い。ただし発動後に自軍 

の防榧すべてにダメージを受ける。 
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慈愛の広がり 
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範囲内の味方の特定計略の効果範囲が大きくなる。 
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旋略•痺矢双弓 
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【旋略】（カード方向で効果が切り換わる） T :自身の武力が上がリ、麻痺矢状態になる。1:自身の 

武力が上がり、2部隊に弓攻擊ができるようになる。 
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自身の武力が徐々に上がる。 
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人地共鳴 

7 

範囲内の味方の武力を上げる。対象が人属性の場合は地属性のコストに応じて、対象が地属性の 

場合は人属性のコストに応じてさらに武力が上がる。 
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柵募 人陰陽の 道 術 


勇醒乱天卑屈な急襲 


伏乱 人毒泉の計 


b) T: 範囲内の群2 


°岩男信人 

ま Yocky 


武力が上がる。この 

【旋略•暴乱】(力ード方向で効果が切リ換わる） T :撤退中の味方の武将コストによって _ 味方の武力が上~ 

;中の味方の復活時間が延びる。I:撤退中の味方を復活さ U 
【隊の武将コストが多いほど高い。ただし戦場の部隊が撤退す： 


I略•暴乱】（力ード方向で効 
る。一定以上で速度も上がる。ただし撤退中のI 
せ武力を上げる。この効果は戦場の部隊の武将:] 


:技か 


範囲内の味方の武力が上がり、効果中、暴乱特 i 


【暴乱】(戦場にいる、この特技を持つ味方すべてに効果がある)城攻擊力が上がる。ただし i 


乱軍 地張氏の大 s 令 6 範囲内のヂ方の張-張春華、張飛、張紘など > の武力が上がる。この効果は対象 2 


ハ武力が下 j 

Iとなった味 


伏乱 地天の强乱 


勇乱 地暴欲の権化 


暴乱】戦場にいる天属性の武力が上がる。この効果は地•人属性の武将コストが多いほど大きく、- 

-定以上武力が上がると、さらに移動速度も上がる。ただし地•人属性の部隊の移動速度が下が h 
る。属性を持たない武将はこの効果の対象にならない。 


範囲内の敵の武力- 

自身の兵力が回復す a 


I合計値; 

[する0 


[を自身に追加する。一定以卜 i 


範囲内の敵 t ベてに衝擊によるダメージをあたえ、短時間、移動できなくする。ダメージは互いの武力で上下する a I」 

【旋略】（カードフ 

_動速度を下げる 

範囲内の味方象兵の武力が上がリ、部隊数に応じて以下の効果をあたえる。1部隊:自大花す毛た足 " 

の効果は自身が城に入ると終了する。2部隊:移動速度が上がり、はじき飛ばす拒離が上がる。3部隊:移動 h 
速度が上がり、迎擊ダメージを受けなくなる。4部隊:移動速度が上がり、接触時の速度游少が小さくなる^ 

【力が上がる。さらに効果中に敵城に与えたダメージに応じて自軍の城ゲージが回復す d 


自身の武力と城攻擊フ 

範囲内の敵に炎に 

範囲内の敵部隊数I 


伏乱 人強滅の乱 

天鉄腕気炎撃 


リょちつ 2.5 弓 8 9 柵 人麻痺矢の:*: 

私レう 2 槍 7 J 6 募 人漢の大号今 

FTi へ — 


【暴乱】(戦場にいる、この特技を持つ味方すべてに効果がある)武力が上がる。ただし効果が終わると撤退する。Iみ宗 

範囲内の敵すベてに衡擊によるダメージをあたえる。夕 


獲が上がり、矢を当てている敵の武力が下がる。さらに射程内の敵部 f 


範囲内の呉の味方すベての武力が上がる。 


範囲内の漢の武将のを上ただし最大士気が下がる C 


參 【SR]*» 補足：「希望の舞い J は、最大士気が+6される舞い系計赔。通常、最大士気は0未満にはならない(それ以上のマイナス分はカウントされない)ため、「希望の舞い」中はどれだけ最大士気が滅る計略や奥義を使っても、 
6未满にはならない(堕落の舞いを舞った〇嚷われたときは例外)。なお、逆境系計略の効果は「試合開始時に比べて、どれだけ最大士気が滅っているか j で変化するため、大量に最大士気滅少計踣を使っても効果は高くならない。 
































































































































kRI 

m 


よみがな 


EDI 

PCI 

iHM 


■/ H 

計略名 

士気 

【旋略】（カード方向で効果が切り換わる） T :戦場で最も武力の高い味方の武力が上がる。 
ただし最大士気が下がる。 i :戦場で最も武力の高い敵部隊の武力と知力と移動速度が 
下がる。ただし最大士気が下がる。 


31063 

R 

袁姫 

私き 

1.5 

弓 

4 

4 

魅募乱 

天 

玉璽の妖力 

5 

松下圭都 

31064 

UC 

袁術 

私じゅつ 

1.5 

城 

4 

4 

募乱軍 

地 

偽帝の秘密兵器 

5 

自身の武力と城攻撃力が上がり、部隊が巨大化する。ただしこの効果は自身が城に入ると終了する。 

山本章史 

漢065 

R 

王允 

おういん 

1.5 

弓 

3 

8 

柵軍 

人 

憂国の提言 

5 

【ため計略】（計略ボタンを押してから一定時間で発動する。この計略は反計されない)士気 

が上昇する。ただし計略発動時に国力を消費する。国力が足りないときは効果が下がる。 

小城亲志 

漢066 

UC 

王粲 

おうさん 

1 

槍 

1 

8 

伏 

天 

旋略•弓馬伝授 

4 

【旋略•国力】(カード方向で効果が切り換わる)発動時に自身は撤退する。 T :戦場で最も武 
力の高い味方の弓兵の武力を上げて麻痺矢状態にし国力が上がる。 i :戦場で最も武力 
の高い味方の騎兵の武力と移動速度が上がり、国力が上がる。 

— 

三好載克 

漢067 

c 

王朗 

おうろう 

1.5 

弓 

4 

9 

— 

地 

復興戦法 

3 

自身の武力が上が 1 人効果終了後に国力が上がる。(撤退や計略による効果消滅のときには上がらない） 

白川正章 J 

漢068 

SR 

郭図 

かくと 

2 

弓 

6 

9 

伏射 

地 

魔道開封 

6 

範囲内の味方すベての武力が上がる。対象となる部隊のうち、最も多い武将コスト帯に応じ 
てさらに武力が上がる。ただし最大士気が下がる。 

Yocky 

漢069 

UC 

麴義 

きくぎ 

1.5 

弓 

6 

3 

射 

天 

逆境の剛弓 

3 

自身の武力が上がる。この効果は、戦関中に下がった自軍の最大士気が多いほど大きい。一 
定以上武力が上がると走射中の攻撃力も上がる。ただし、最大士気が下がる。 

仙田聡 

漢070 

UC 

魏諷 

ぎふう 

1.5 


4 

8 

伏乱 

地 

強壊の乱 

4 

【暴乱】(戦場にいる、この特技を持つ味方すべてに効果がある)武力が上がる。ただし効果 
中は、効果を受けた部隊が多いほど自軍の城にダメージを受ける。 

原友和 

1071 

UC 

荀攸 

じゆん吵ラ 

1 

弓 

1 

7 

柵 

地 

憂国の反計 

3 

【反計】敵の計略の発動を無効化しダメージをあたえる計略であれば、効果を跳ね返す。た 
だし計略使用時に国力を消費する。国力が足りないときは使用することができない。 

堀彩乃 

漢072 

C 

辛評 

L/u びょう 

1 

城 

2 

zj 

軍 

天 

逆境の特攻 

3 

自身の武力が上がる。この効果は、戦閫中に下がった自軍の最大士気が多いほど大きい。一定以上 
武力が上がると城攻擊力と移動速度も上がるが、強制的に前進する。ただし最大士気が下がる。 

池田宗隆 

漢073 

R 

甄洛 

Lh らく 

1 

馬 

— 

2 

5 

魅 

地 

逆境の雷擊 

3 

範囲内に1本の雷を落としいずれかの敵に雷によるダメージをあたえる。この効果は、戦鬪 
中に下がった自軍の最大士気が多いほど大きい。ただし最大士気が下がる。ダメージは互 
いの知力で上下する。 

金田榮路 

漢074 

~R~ 

張溫 

ちょうおん 

2 


\TZ 

4 

柵 


ぅ H ナ 


一^ 3— 

自身の武力が上がり、効果終了後に国力が上がる。(撤退や計略による効果消滅のときには上がらない） 

原友和 

漢075 

R 

張奐 

ちょうかん 

2 

馬 

8 

4 

- 

人 

旋略•決起憂国 

4 

【旋略•国力】（カード方向で効果が切り換わる） t :自身の武力と国力が上がる。この効果は 

計略使用時の国力が高いほど大きい。 i :自身の武力が上がるが発動時に国力を消費す 
る。国力がない時は効果が下がる。 

山宗 

；漢076 

UC 

張榻 

ちょうょぅ 

1.5 

馬 

5 

6 

— 

天 

締結の戦略 

3 

自身の武力が上がり、効果終了後に最大士気が上がる。（撤退や計略による効果消滅のとき 
には上がらない)ただし最大士気は12よリ多くはならない。 

伊藤一磨 

漠077 

SR 

田豊 

でんほう 

2 

槍 

5 

10 

伏募軍 

天 

秘めたる神術 

6 

【旋略】（カード方向で効果が切り換わる） T :範囲内の味方の武力が上がる。この効果は士 

気ゲージが多いほど高い。ただし最大士気が下がる。1:範囲内の敵の武力と知力を下げ 
る。さらに、この効果がかかっている敵部隊を撤退させると士気が上がる。 

杉浦善夫 

漢078 


田豫 

では 

1 

弓 

3 

4 

— 

天 

締結の戦略 

3 

自身の武力が上がり、効果終了後に最大士気が上がる。（撤退や計略による効果消滅のとき 
には上がらない)ただし最大士気は12より多くはならない。 

太田友岳 

1079 

SR 

馬騰 

ばとう 

2.5 

馬 

8 

7 

勇魅募 

地 

決起の神速号令 

7 

【国力】（国力によリ効果が変化する)範囲内の漢の味方の武力が上がり、騎兵であれば移動 

速度と突擊ダメージも上がる。さらに計略発動後に国力が上がる。この計略は、発動時の国 
力が高いほど、効果が上がる。 

タカヤマトシアキ 

漢080 

C 

潘鳳 

はんほう 

1 

I— 



勇 


戦乱の一番槍 

3 

自身の武力を上げる。さらに効果終了後に士気が上がる。ただし最大士気が下がる。 

石井宣緒 

1081 

C 

播彪 

ようひょう 

1 


1 

」」 

伏 

in 

復興戦法 

3— 

自身の武力が上がり、効果終了後に国力が上がる。(撤退や計略による効果消滅のときには上がらない） 

金田榮路 

漢082 

UC 

劉備 

リゅうび 

1.5 

搶 

5 

5 

活魅募 

地 

憂国の転進 

3 

範囲内の味方は、一瞬で城に戻る。ただし計略使用時に国力を消費する。国力が足りない 
ときは効果が下がる。 

フアントム 

漢083 

SR 

劉曼 

リゅうまん 

1 

馬 

1 

7 

柵魅軍 

天 

希望の舞い 

3 

【舞い】(使用すると移動できなくなるが、自身が撤退するまで効果が続く)両軍の士気ゲー 
ジ最大値が上がる。ただ U 2より多くはならない。 

陸原一樹 

漢舞 

-UC 

霊帝 

れいてい 

1 

弓 

1 

5 

魅 

天 

漢王朝の腐敗 

5 

戦場でもっとも武力の高い味方の武力と最大士気が変化する。この効果はランダムで決定 
される。ただし最大士気は12より多くはならない。 

日野慎之助 

- ， 

_ 


5里い 車_ を作 OJ： けろ 

1 


ァ ツキの RJ 0ぽ既 


【 R 】 張曼成の「張氏の大号令_!は、 
姓の頭に"張"と付いた武将の武力を 
上げるもの。武力上昇値は、対象と 
なる部隊の勢力が多いほど高くなる。 
効果時間は知力相応に短めだが範囲 
が非常に広ぐ5勢力の"張氏〃にか 
けるとかなりの武力上昇値となる。 

下に"張"姓の武将(『3』以降のカー 
ド）をまとめたので、参考にして欲し 
し、。ちなみに、敬哀皇后は張飛の娘 
のためか、"張"姓として扱われるそ'。 


デッキを作る際に入れておきたい 
のが、漢の 【 UC 】 張楊。必然的に複数 
勢力でデッキを組むことになるので、 
計略で最大士気を増やせるのはうれ 
しい。また、士気があふれそうなと 
きに役立つ「魏武の強兵」「隠密戦法 J 
や、少ない士気で敵の足並みを乱せ 
る「挑発」なども有用だ。最大士気の 
少なさをカパーして「張氏の大号令」 
につなげば、一気に敵をせん滅でき 



「暴乱……それは浪漫？そんなこ 
とはないぞ！」とコラムを引き受けた 
わけですが、コレが意外と難しい！ 
しかし、キーカードさえ知っておけば、 
僕が考えたオリジナル最強デッキを 
容易に考えることができるそ！ 
基本コンセプトはワラワラするこ 
と。暴乱系には武力上昇値が高い計 
略が少ないため、相手の足並みを乱 
す6枚型がもっとも好ましいのだ。 

現在の必須は 【 R 】 於夫羅。……別 
に何も考えず強力なカードを紹介し 
てるわけじやないですよ？本当で 
すよ。 【 R 】 於夫羅はスペックもさるこ 


とながら、旋略 • 卑屈完殺が相手の 
足並みを崩すのにもってこいで、今 
や暴乱使いは外せない1枚だ。 【 C 】 
梁興の「強毒の乱」も強力で、相手に 
号令を使わせるなど、計略を誘って 
士気差を作るのに役立つ力ードだ。 

赛乱系は号令でぶつかり合う通常 
のデッキとは異なリ、相手の嫌がる 
ことを常にやり続けるデッキ。正攻 
法ばかりでは面白くない方、人と違 
うデッキが使いたい方にオススメで 
す！下には個人的オススメカード 
をご紹介。どれも暴乱デッキの中心 



暴乱持ちの速度を上昇させる計 「快延の乱」は撤退時に復活カウ 
略を持つ 【UC】 孫唯。長時間のントが延びるが、人属性なので軍 
速度上昇で相手をかく乱しよう！師 【R】 董卓の超絶再起が. 






となるカードですよ！（スズキド) 









































































































































大人気稼働中の 「POWER UP VERIONJo 
今月は去季のぺナントレースを大いに盛り上 
げたセ • パの 5 SS 2球団に注目して紹介！ 


BASEBALL HEROES 2009 •者 


■メーカー 

K0NAMI 

■ジャンル 

野球トレーディングカード+オンライン対戦マスビデオ 

■操作方法 

専用コンパネ+トレーディングカード 

■発売日 

稼働中 (2010 年4月15日パワーアップバージョン稼働開始） 

■使用基板 

一 



■ 


福岡ソフトバンクホークス 




2009年成績 


74勝65敗5分勝率：.532パ•リーグ三位 
チーム 防御率： 3.69 チーム 打率：.263 







' ^OO^Konami digital 
m q 本渉機構承認 

mi 

ゲーム内^再現された球場 




セ胃球公式記窃使用 
攸ブロ野 


球界を代表する左腕、杉内をはじめとする先発陣に、摄 
津—ファルケンボーグ—馬原の勝利の方程式が加わリ強力 
な投手力が更に向上。打擊面でも松中、小久保、オーティ 
昨季に大成長を遂げ正捕手の座を獲得した田 
リーグ4位の打率を記録した長谷川らの台頭で選手層 
が増し、*さまざまな状況で臨機応変な攻撃が展開可能だ。 


長谷川勇也 




杉内俊哉 











































































いよいよこの冬の稼働が正式決定した rwccF 
2009 -2010 A 前号でお伝えした通リ、2010年ワール 
ドカップを戦った日本代表チームをモデルにした新レ 
アカテゴリ、「2010 JAPAN NATIONAL TEAM 」 登場が 
最も大きな話題だが、そのほかにもチームをゲーセン 
で登録じ T おくだけで結果が楽しめるデータ対戦や、 
今までになかった新レアチームスタイルなど気になる 
要素が目白押 U さらにプレイスタイルに応じて店内 
対戦 i ネットワーク対戦を選択でぎうな' 初心者に 
も優しいシステムも搭載される模様だ。 


燦然と輝く 「JFAJ の三文字！噂の日本代表 
チームは16枚のボリュームで構成される予 
定。気になるフォワードはだれ？選手スキ 
ルはどうなるの？なんて夢想するのも楽し 
い。また新しく情報が入り次第お伝えするぞ！ 



データ対戦今復活の時! 

『05-06』 以来となる データ 対戦は、 チームデータ 
をあらかじめ登録じ T おく事 t こよって、サーバ内 
で自動的に毎日試合内容や結果が更新されてい 
くとい ラ もの。ジャパントロ フイー、 イン ターナ シヨ 
ナノ!/^ブチャンピオン•ンップ、チャンピオンズトロ 
フィーの三冠達成でエントリー権が獲得でき、ま 
ず全国八ブロックからなるエ 
リア大会に登録0そこで勝ち 
残れば、さら(こ全国大会へと 
進出できる仕組みだ〇毎日 
の結果が公式ホームページ 
で更新されるのもうれしいポ 
ぞノトだ。 


新レアチームスタイルとは!？ 

チーム戦術に新たなる息吹が。複数の選手で発 
動ざせる新たなスキルが登場する。詳しい発動 
条件はまだ不明だが、クラブで長ぐ活躍した名コ 
ンビや、 rwccF』 シリーズ過去作にあつた複数選 
手同名のスキルなどが一つのヒントになる模様。 


「悪魔の選重奏」 




〇いに拜売/ 『WCCF』 ムックの決定版// 


これ- hi 〖 が公強クラブへの道しるべ 

WCCF 1C 08-09 

凾酬费本 

WORLD CLUB 

Cbirmpiott H-oofbaU. 

InterconlinenUl Clubs 2008-2009 / 由 、 

「08-09」 令カード使相感 ^ 

名览 ff 戦術指 I 対 VJL 


« 今 3⑩項-# ® 赞縿 ® @ 

f * Kf © -级沏 

2010年8月6日発売！！ 

B5 判 128P 価格1，600円 

※付録 DVD 、 オリジナルカード付き 


WCCF 1C 08-09 

WORLD CLUB Champion Football Intercontinental Clubs 2008-2009 

監曾術藕本 

これ一冊で君も名監督の沖問入 D ! 

渋谷で開催された大会、「ファミ通 CUP the 1 st 」。数々の栄 
光を勝ち取ってきた名監督を全国各地から集めて開催された 
この大会の映像を中心に、名うての監督たちの戦術、立ち回り、 
おすすめ力ードなどを徹底紹介。『08-09』全選手（丨）使用感 
リストなども入ったフアン必携のこの一冊。今までになかった 
ボリユームと内容は、最強クラブを目指すにうってつけだ！ 

攀たちが集3 

付録 DVD では日本全 
国に散らばる最強監 
督たちのワンデイマ 
ツチの模様をお届け。 
■ ここでしかみられない 
@⑩?^>释 ■ 元サッカ-日本代表、 



城彰二さんと開発者 
によるスペシャルトー 
クシヨーの模様なども 
収録されているぞ。 


試合映像 DVD ! 


ワ■ル!^ブ ft ンピす/7ッげノ，穴 200 M009 
■メーカー：セガ 
■ジャンル：スポーツゲーム 

:専用コンパネ+トレーデイン グカード 


■発売日： 
■ネットワーク： 


初レアカード化/7 
付録選手カード付き// 

あの世界最高の名監督が称賛•起用 
したスーパードリブラーが、初のレ 
アカードとして付録に！両サイドを 
こなせクロスでも名うての彼は、君 
のチームの大いなる福音となるかも！ 


FiwfbaU . 


©20101 


rERBRAIN, INC 


910ENTERE 
©SEGA 

r - パ”“ ©Panini S . p . A . All Rights Reserved . 

The game is made by Sega in association with Panini . 





























絶大なる力をもたらす刀 . その代償は 

分劲 A 窃0分 今夏、ケイプにとっては3年ぶりとなる完全新作シュ-ラ 


本作について7月中旬現在分かっていること 下調整中のようだが、ストーリーから想像す 


は、「横スクロール STG である」、「自機は人間 
型ではなく戦闘機型」、「機体数は3種類」といつ 
たところ。詳細なゲームシステムについては目 


るに、パートナーの二人のどちらかを選ぶこと 
によつて機体性能が変わつたりするのだろうか 
……？ 8月の稼働が待ち遠しい！ 


西園寺桔梗の妹。年齢は18歳0十干の 
「壬」の字を持つ。桔梗とともに「月華」に 
参加するが、その先で彼女を待ち受けて 
いたのは、血を分けた兄との絆を引き裂 
く過酷な運命であった…… 。 


本作 

の 

物語 



の 



秸 


に 





少 


帝国の長•芭蕉の実子。年齢は22歳〇十 
干十人集の一人にして、「丙」の字を持 
つ。国を守るための力を得るには手段を 
選ばぬ父と対立するが、皮肉にもその対 
立は、彼をじ r 父と同你法で力を求めせ 
しめることとなる。苦悩の末に、彼がとった 
行動とは……？ 


\ i 

蹯 


舞台は復興の希望に溝らた高度成長期の 
日本に似た架空の時代。年号を大照という。 
急成長を遂げ、技術革新が遥むこの時代で、 
石戾や電気に变わる全く新し、資源祈導石と V 、う新たな資源が癸見され4。 

「祈導石 j 1よあらゆる動力源 UT 使用出来、 

5らに、この； G を加工じ7作られた刀「析辱刀 」 ti 
特殊な印を持つ者が使うことで強大な念を揉る力を身につけることが出来た。ぐ 
この析導刀は人の命を奪うことで赤い刀「血晶刀」に变化 U 
. 共器の力を借*)ず七も己の肉体のみで力を示せるようにな4という 〆 
小国ながらも、他国を超える為、そして自国を護る為、 
「轶争」6、う義を選び、帝国の長[邑蕉]はその者たらを中に編成された 
共器部隊を次々と近膦諸国に対 L 遥行させ、強大な力を示す。 
その者たらは十千十人衆と蜉ばれ、太、、に称えられた。 

国を夺る者十千たら I :冬えられた特権、 
それは「人の命を撤牲にじ?でも国力を強大化する」であった〇 ' 
", その独裁的とも取れる行為に十千の部隊中て'亀裂が入り、二つの涑に分かれた。 

披に意を唱えた者たらによる内乱で反乱軍 li 決起、 
その部隊の中 As には帝王•芭蕉の実の息子「西園寺桔梗」がいた。 
反乱軍の強力な切り札とけ究成された三機の特殊找關機と、 
機体と対どなる祈導刀を使ゝ、桔梗たら ti 慠式を行う。 
それは二人のうら一方の命を投げ出すことで強大な力を得ると、、う傲式だった〇 ; 

桔梗たらもまた帝国と同じように「血晶刀」を生み出 UU うが、 
この梅、、を嗦み締め、力 I :变えて勝利を誓う。 
こう LT 反帝国組嫌「月華」は結成され、 
正義と悪、面魂を揺るがす我、、が始まろう! afv 、た。 



今年の夏もケイブ祭りがやってくる/ 

恐梅！ケケケのケイブ屋敷 
こないと . 呪ワレちやうゾっ零 

ケイブフアンにとっては恒例となった販売イベント「ケイブ祭り」 
が今年もやってくる。何と、今回は先月号でもリボートを掲載した 
シューティングイベント「わっしよい!」と、弊社が配信するインタ 
ーネット番組 「MIDNIGHT LIVE 360」の公開生放送が同時開 
催されることになった。もちろん、各種限定グッズ販売も行われ、 
新製品も盛りだくさん！素敵なネタアイテムから超絶攻略 
DVD まで、多種多様なグッズが出品予定だ。また、同イベントで 
はおなじみのコスプレコンパニオンの衣装も楽しみなところ。 


■ケイブ祭り開催概要 

日程:2010年8月14日(土） 

時間:10:00~18:00予定 (* 1日限定） 

場所: AK 旧 A_SQUARE 

所在地:東京都千代田区外神田 4-14-1 秋葉原 UDX2F 
(http://www.akiba-square.jp/visitor/access. 
html) 

※ショップの開店•閉店時間などは、予告なく変更される場合が®〇ます。 

■同時開催イベント情報 

•STG イベント「わつしょい 5.5 周目」開催決定！ 

超一流プレイヤーのテクニックを生で鑑賞できる大人気 
STG イベント「わつしょい!」を同日開催！ 

[プレイタイトル/プレイヤー] 

『虫姫さまふたり j マニアックモード(プレイヤー: KT し NAL) 
『デススマイルズメガブラックレーベル』（プレイヤー:嵐） 
•「MIDNIGHT LIVE 360」公開生放送が決定！ 
エンターブレインが放送するインターネットライブ番組 
「MIDNIGHT LIVE 360J を、「ケイブ祭り J 会場から公 
開生放送！ 

※詳細は後日、「ケイブ祭り J 特設ページ (http://cave-gameshow. 
cocolog-nifty.com/fes 20 1008 /) などで告知予定。 


攻略 DVD、 サントラ、設定資 
料集など、ケイブのゲームの 
関連商品を多数販売予定。 
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， 今月の新検定試験配信糖 


今回新たに登場する検定試験は、「よしもと 
お笑い検定」、「日本の政治検定」、「ヒロイン 
検定」の3種類。芸能のジャンルを得意とする 
プレイヤーは言わずもがな、先日に参議院選 
挙が行なわれたばかりのタイミングで配信と 
なる、シリーズ史上初の政治をテーマにした 
検定試験の出題内容にも注目してみよう。 

さらに「よしもとお笑い検定」をプレイする 
と、何とお笑い芸人のツッコミ用アイテムとし 
ておなじみの「ハリセン」がもれなくプレゼント 
されるうれしい特典もついてくるのだ！ 


'XM l*.X ' 「お笑い検定」では関 


A/, : へ ■ 

ラるわしの「ヒロイン 
検定」は難問続出！ 

承ヨー！： 

/ 1 E 1 聊⑩瞰釉峨鹿^ - V - ; 

タイムリーな「政治検 

し i ： 二,-お^せ、 








































■メーカー： 

: K0NAMI 

■ジャンル: 

:ダンスシミュレーションゲーム 

■操作方法: 

:一 

■発売日： 

稼働中 (2010 年7月7日） 

■使用基板: 

:— 




今月は稼働を開始した DDR X 2 j と 
iubeat knit の最新情報をお届け。 
フアン必見の 『DDR X 2』 サウンドデイ 
レクター TAG インタビューにも注目だ！ 


エンジョイモード解禁！ 「 e - APASSJ 新サービスも! 


曲に合わせてステップを踏むだけで、誰でもダ 
ンスが体験できる 『 DDRJ シリーズ。その最新作で 
ある 『 DDRX 2 J をより楽しむためには、 「 e-A PASS 」 
を使うのがオススメ！自分のプレイしたデータの 


卜を右記の表にまとめたので、 「 e - APASS 」 を使つ 
たやり込みの参考にしてほしい。なお、エンジョ 
イレベルで解禁される曲は 『 DDRJ シリーズのカリ 
スマ、 NAOKI 作曲の 『Gotta Dance 』 や、人気コン 


新キヤラクター 

身長 110cm 出身地 ？？？ 

年齢 1歲2力月趣味 人間観察 

好きな物マスター 嫌いな物黑いアイツ 


保存はもちろんのこと、友達をライバルにしてスコ 
アを競い合えるのだ。各種ランキングにも対応し 
ているので、自分の実力を試したいときに活用する 
のもいいだろう。さらに、ゲームをプレイしていく 
と上昇するエンジョイレベルを上げていけば隠し曲 
を遊べるようになる。解禁するレベルと楽曲のリス 


ポーザー Kors K と dj TAKA の合作 『 Decade 』 など、 
BEMANI シリーズのファンなら見逃せない豪華なラ 
インナップになつているぞ。右上には新キヤラク 
ターの RIN 0 N のプロフィールを公開！サイ/{一 
風の衣装に身を包んだ女の子で、キュートながら 
幼さを感じさせないダイナミックなダンスに注目！ 



エンジョイレベルで解禁する楽曲の解禁レベル IJ スト 


解禁レベル 

解禁物 

2 

Taking It To The Sky 

U1 feat. Tammy S. Hansen 

4 

Gotta Dance 

NAOKI feat AleishaG 

6 

What Will Come of Me 

Black Rose Garden 

8 

Freeze 

nc ft. NRG Factory 

10 

THIS NIGHT 

jun feat. Sonnet 

12 

All My Love 

kors k feat. HIRE 

14 

CG Project 

Latenighters 

16 

Sky Is The Limit 

Sota F. featAnna 

18 

Decade 

kors k Vs. dj TAKA 

20 

WHITE R05E 

Y&Co. 

22 

Crazy Control 

D-crewwithVALTIATIA 

24 

La receta 

Carlos Coco Garcia 

26 1 

La libertad 

Cheryl Horrocks 

28 | 

Love Again 

NM feat. Mr. E. 


r 回回同: 


多^^ 


咏ン雜トタと洁点での: 


—いよいよ稼働開始となった 『DDR X 2』 ですが、 
まず開発コンセプトについてお聞かせください。 

TAG (以下 T ) 具体的に首えば"一新"ですね。今 
作からサウンドディレクターを担当させていただく 
ことになリスタッフも大幅に入れ替わったので、 


皆で新しいことにチヤレンジしたいということがコ 
ンセプトです。 

—プレイヤーの皆さんに、特に注目してほしいと 
ころなどをお願いします。 

T 新規プレイヤーにも既存のユーザーにも踏んで 
楽しむ新鮮さが味わえると思います。過去に人気 
を呼んだ楽曲 「if your here 」 などを再収録し、譜面 
も今風にアレンジしてみました。懷かしさを味わい 
つつ、新たな楽しみを見つけてもらえればいいか 
なと。インターネットランキング部門も充実してい 
るので 、システム面のボリュームについても自信が 
あリます。あとは、 『 DDR 』 ならではの仕掛けも用 
意していますので、ボス曲には期待してください。 

一制作秘話などがあればお聞かせください。 

T 『 BEMANI 』 シリーズの移植曲を選出していたと 
きなんですが、良い曲がいろいろあリすぎて悩みま 
したね。聞いているうちに、どんどん入れたい曲が 
出てきてしまつて、絞るのに苦労しました。 



— 『 BEMANI 』 移植曲の中でも、これだけは入れ 
たいと思った曲はありますか？ 

T Kors K さんの 「smooooch • V • j と Ryu ☆さん 
の 「Second Heaven 」 ですね。 

—今作で TAG さん自身が発表された楽曲 「HEAT 
STROKE 」 についてはいかがでしようか。 

T この曲は NA 0 KI さんから『ラテン系で歌モノを 
いけ丨』とオーダーがあったのが始まリです(笑)。 
ラテン系の曲をあまリ作ったことがないので、研究 
する日々が続きました。曲が完成してもゲームとし 
て面白くなさそうだなと思った*その逆もあった 
リで調整が難しかったです。 

—ほかに、オススメの楽曲は。 

T 杏野はるなさんが歌唱している 「 someday ...」 
ですね。僕がシーケンスデータを担当させていた 
だいたものすごいキャッチーな曲で、リズムに 
合わせて迷いなく制作できました。すごく遊び 
やすい楽曲なので、ぜひ遊んでください。 













































































febwtknit (ユビートニット） 


■メーカー： KONAMI 


圓ジャンル：音楽シミユレーシヨ:^ 


!_ 操作 ：^ 

■ 発売 I 


i : 腰 B 中(2010年7月29日） 



『 knit 』 初の新要素を紹介！ 

『 jubeatknit 』 では、プレイを重ねるごとに 
「ACHIEVEMENT POINT 」 （以下 AP ) が増えていく。 
AP に応じて増える 「 WOOL 」 を割り振ることで、画 
面上に表れるニットシヤツが完成していくのだ。 



「 j u b i 丨 i t y J の 
秘密も大公開！ 

rjubilityj は既存の 『 BEMANI 』 シリーズで例 
えるとスキル値のようなもの。プレイ結果に応 
じて0.00 - 10.00の間を変動し、その rjubilityj 
によつて下記の画像アイコンが進化していく。 
難度の高い楽曲をクリアするほど値も上昇して 
いくので、練習を重ねて高ランクを目指そう。 




穿 y ) 梦妒瓜籙_筵 
翁關8 

曲名 

アーティ スト 

白鳥の湖 

Swan Lake Orchestra | 

| Green Green Dance 

Mutsuhiko Izumi 

Ready Go!! 

荒牧陽子 

Shining Wizard 

96 

ALL MY HEART 
-この恋に、わたしの全て 
を賭ける- 

SUPER HEROINE 彩 香 
-AYAKA- 

Love km 

dj TAKA feat REN 

fellow 

ピン クター ボ 

KUNG-FU MAMA 

seiya-murai featALT | 

さよならトリップ 

Dormir 

| Far east nightbird 

猫 叉 Master 

Prophet Vibe 

Sota Fujimori feat. Calin | 

STREET DANCER 

SILKY F 

Shine On Me 

korsk 

Sweet Rain 

Y&Co. feat. Karin | 

オリジナル楽曲を特別に公開！プレイするに 
は 「 e-A PASS 」 が必要なので、これから 『jubeat 
knit 』 を始める人はあらかじめ購入しておこう！ 





いちプレイヤーとして語る 
『 DDRX 2] の魅力 J 

— もともといちプレイヤーとして 『 DDR 』 を楽しま 
れ ていたそうですが、その思い出を聞かせてください。 

T 足を 使い音楽に合わせて矢印を踏むゲーム性 
が衝擎 的でしたね。今までに遊んだことのないゲー 
ム だった こともあリ、プレイしていくラちにグイグ 
イ 31 きこまれていつの問にかハマっていました。家 
庭 用の エンドレスモードを10時間連続でやリ続け 
ていた こともあリますよ（笑)。 EDIT も大好きで自 


分で作ったシーケンスデータをゲームセンターに 
よく持って行きましたが、難しすきてクリアできな 
かったのもいい思い出です。今は制作する側に回 
リましたが，シーケンスデータを作るのは大好きで 
すね。矢印の置き方一つでダンスを動かせるのが 
醍醐味です。そのおかげで、今ではプライべ一卜 
でも楽曲を聞いていると、曲に合わせて自然と矢 
印が頭に浮かふようになリました(笑)。 

一 特に思い入れのある曲を教えてください。 

T『DDR 2 ndmix 』 に収録されている 「PARANOiA 
KCET ~ dean mix ~ j です。曲が早くて足が追い 


つかなくて、クリアするまでに何度もチヤンレシし 
ていました。 

—ありがとうございました。最後にフアンの方々 
ヘメッ セージを お願いします。 

T 今作はいろいろな楽曲を収録し、さまざまな 
ことに挑戦してきました。新規の方も古参のプレ 
イヤーも满足できる内容に仕上がっていますので、 
ぜひ楽しんでください！ 




杏野はるなさんが歌唱する「 someday...」 は TAG 氏いち押しの一 
曲-,文中にもある通り非常にノリの良い楽曲で、初心者からダンス 
バフォーマンスに興味のある上級者プレイヤーにもおすすめ。 


, 4 « ^j« AN0,AKCET c,Mnm v. 

『DDR 2ndmixj では、 「PARANOIA MAX 〜 DIRTY MIX 〜」と 
「PARANOIA KCET 〜 clear mix 〜」の 2 曲が高難度曲としてプレ 
ィヤーの前に立ちはだかった。（画面は DDRX2) 


れば、思わぬ AP の稼ぎ方ができるかも？大会に関連してもらえる場合もあるので、 
イベントには積棰的に参加していこう。ニットシャツは4種類から選択でき、完成する 
と、プレ—背景、マ—力一^楽曲のいかがプレイ中に使用できるようになる。 


馨 

M 
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今月の『せんごく列伝』は新イベント、「ポップ 
ン検定 j の情報を大公開！また、 r ポップン風 
雲録 j の隠し曲が登場する、第二回インター 
ネツトランキング第1週目の曲目も紹介！ 


ボップンミュージック18せんごく列伝 

■メーカー: KONAMI 

■ジャンル：音楽シミュレーション 

■操作方法： 9ボタン 


充日:稼働中 (2010 年1月20日） 



歸 H 」 





新モードはポップンラパーなプレイヤーたちに 
挑戦状!？その名も「ポップン検定」が開始される。 
超チヤレンジモード、またはチヤレンジモードが対 
象となり、両モードを選択すると選曲画面の曲カテ 
ゴリーにこのポップン検定が追加されている。また、 
検定カテゴリー内には複数種類の検定が用意され 
ており、中には一つのノルマに対して複数回クリア 
を求められるものもあるそ'。検定をクリアし、達成 
率を上げていくと、ランクも上がっていくそ'。めざ 
せ S ランク！キミの腕前を試すチャンスだ！ 



検定の種類は『きほん検定』をはじめ、『村井聖夜検定』や『オジャ 
マ検定』など、ジャンルに特化したものが用意されている。自分の 
好きな検定を見つけて、高達成率を目指せ！ 



一つの難易度に課題曲が複数あり、1曲クリ 
アすると次の曲が選べるようになる。また、選 
曲画面で白ボタンでジャンプすれば、次の検 
定種までジャンプが可能ということにも注目。 


ポップン検定に合格できれば曲の難易度の1 .5 倍のチャレンジポ 
イントを取得できる。検定ノルマは失敗しても曲をクリアしていれ 
ば次のステージに進めるので、積極的に挑戦じ T みよう。 


第二回インターネット 
ランキングも開催!！ 

ポップン検定とほぼ同時に第二回インター 
ネットランキング （ IR # 2) も7月28日から開 
催中。1週目の気になる曲目は、ポップン風 
雲録で解禁できた隠し曲たち。以下の表にま 
とめておいたので、これから IR # 2に参加す 
るプレイヤーは参考にしておこう。 EX で36 
〜41の曲目で構成されており、じょんがら 
スピリチュアルやメガネ歌謡のように、早く 
て/ヽネたリズムで構成された楽曲が多めの印 
象。ボタンを直感的に押せる能力、譜面へ 
の知識はもちろんのこと、リズムに合わせて 
Cool を取り続ける集中力が必要だ。 

IR 2 一週目対象曲 




えらんで 

当てよう 


：=：=：. 


ビ—マニ 『ギタドラ XGJ 夏休みイベント情報！ 8/2から Jukebox#2+ がスタート！ #2+では新曲がザクザク獲得できるそ。；8 

はみ出し情報2 参加すると記念トロフイーと隠し曲の解禁権利がゲットできるぞ。詳しくはギタドラ XG 公式サイトをチェック! (http://www.kon 


KONAMI の PASELI 公式サイトでは、 『DDR X 2』 と 『jubeat knit 』 稼働を記念して両機種のオリジナルの 
「 e - AMUSEMENTPASS 」 を計4種類、抽選で合計2000名にプレゼント！さらに、応募した人にはもれなく同じ絵 
柄の携帯&スマートフォン用の壁紙もプレゼント。応募条件はキャンペーン期間中(右記参照)の間に PASELI を使つ 
て 60 P 以上遊ぶだけで 0 K ! さらに詳しい詳細は公式サイトをチェック!！ （PASELI は KONAMI の電子マネーです） 


■キャンペーン対象機種 
rDanceDanceRevolution X 2 J 
Uubeat knit 』 

■キャンペーン期間 

2010年7月29日 （木)〜 8月31日 （火） 

■応募サイト 

PASELI 公式サイト ( PC 、 携帯） 
http :// paseli . konami.jp 
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淡い色をした爱の毛の女の子が、俺に告げた。 
「それは無駄よ」 

「なんで?」 

「魔導拳は、画面上に一発しか擊てないの」 

「画面上!？え、どういう意味?」 

「タイムパラドックス……」 

タイムバラドックスって、同じ時間軸に同じ人物は 
存在できないってあの。 

「そう」 

「いや、だから画面上ってどういう意味!?」 

「ポクは、四次元人だから」 

よじげんじん!？ 

「三次元からは、四次元に干渉できない。 

でも、四次元からは、干渉できる。時間軸からは、 
空間のベクトルを平面に見る事ができる」 

いや、意味よくわかんないんだけど……。 
「内緒よ。でも、あなたのチカラは素晴らしいもの。 
修練したら、ポクからご褒美をあげる」 

ご褒美？ 

「ポクは、あなたをすきになる」 

そういって彼女は、俺を抱きしめた。 

なんだか、いいにおいがする。 

「どう？でも、これはほんの螬くれ。 

四次元からは、三次元では与えられないものをもっ 
と与える事ができるの」 

「だ、だめだよでも。こんなこと…… J 
r …"•どうして?」 

「だって、僕はキミの事、好きじゃない」 


「?」 

「解析不能です。 

ポクが貴方をすきになったら、 

貴方はポクをすきになっては 
くれないのですか?」 

r . そんなの、わかんないよ」 

「貴方は、不思議です」 

「貴方は三次元人なのに、 

四次元人のポクからも見えないものがある。 
あなたのような存在は、初めて」 


勉強が得意な大野君は、俺と同じように、信じて 
いるものがある。 

彼の弁によると、英語がペラペラになれば、外 
資系企業に入って年収一千万は固いそうだ。彼の 
TOEIC は現在700点台。高校卒業までに800点 
台に、大学に入って900点台を目指すんだそうだ。 

すごいな0 

いや、何がすごいのかはよくわからない 。……つ 
ていうか、 TOEIC ってなにそれおいしいの？なん 
だか響きがトイレっぽい。そういう感じだ。 

ほんとうに、バカだなぁ、大野君は。そんなの信 
じちゃって。 

勉強ができるヤツと頭がいいヤツは別だって、俺 
のじいちゃんは言ってたぜ。 

それにつ 〖tr、 俺が目指じ c いるものは「波動拳」だ0 

まず、響きがかっこいい0 


「は/ど/う/け/ん J 
「と/う/い/っ/く」 

ほらね。どう考えても波動拳の方が上だと思う。 
……異論は認めない。 

それに、考えてみてくれ。 

「はい、次の面接の方」 

r ……元生徒会長の大野です。得意なものは、と 
ういっくです」 

「ははあ、君は英語が得意なんだね」 

……以上、就職試験にて。 

多分、将来的にも、こんな感じだろう。そこで俺 
は見せつけてやるのさ。 

「はい、次の面接の方」 

r …"•キヨウヘイです。得意なものは、はどうけんで 
す」 

「は、はどうけん?」 

面接の人が、あっ驚く顔が目に浮かぶ。 

そりゃそうだ0たとえ何十年というベテランの人事 
部長でも、まさか波動拳を撃てるヤツが入社してこ 
ようなどとは、夢にも思わないだろう。 

まったぐ何たる人材だろう！ 

そして、ベテランの面接官はこう続ける。 
「どっちの、はどうけん？リュウ、それともケン?」 
「はい、リュウの方です」 

面接官は、ほほう、という顔をする。 
r それは隙が少なくて使い勝手も良さそうだな」 
ベテラン面接官はニンマリだ0 
「それだけじや、ありません」 


「何、ほかにも何かあるのかい?」 

ざわ，ざわ0 

面接会場の空気が少し、張り詰める0 
俺は一秒、もったいぶってから、こう答えるんだ0 
r ……ファイヤー波動拳もいけます」 

「本当かい！そんなヤツは初めてだ！社長候補だ 
な!」 

ばあっと明るい顔をして、太鼓判を押すベテラン 
人事部長。 

となりに座る数々のお偉い方も、満足そうな顔で 
「ウンウン」とうなずいている。 

悪くない。 

悪くないと思う。 

閑話休題。 

ここは朝の我がクラス。高校一年 B 組のホームルー 
ムだ。 

「起立、礼……」 

フー、スー。 

まず、意識を丹田に集める。 

そして教室全部の一瞬の隙を突き、しかし落ち 
着いて深呼吸して、気持ちを両の手のひらに集中 
させる。 

前の席の大野君、すまん。俺のために死んでくれ0 
行くぞ。 

【は•ど•う•け•ん n】 

(WEB 版、8月13日更新に続く） 
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アルカディアノベル3力月目にして、ビューワーでの閲覧が可能になりました！ 7月3◦日より「東京ゲームセンター物語 j'r® 暦3000年のフットポールゲーム J が同時配信。第三弾の「俺は波動拳をあきらめ 
ない』も順次公開予定。今回から挿 W や4コマも挿入される予定！ちなみに次回より公開曜日が第二第四金曜日に変更になります。（名波シュン）ツイッター— http://twitter.com/NANAMI_syun 


















学園もの + 能力もの + 格ゲー要素 + 美少女わんさ 
か+義理の妹、とてんこ盛リですね!！！みなぎりま 
す。ところで四次元ってつまリー体どういうこと!？そ 
れを探し考える小説でもあるのですね0 (幸宮チノ） 


この世界ではつまリ我々三次元人は二次元人に平面 
的に関与できる道理なんで U: うか。それはうらやまし 
すぎます。二次元人は生きているので U うか。生きて 
いますよね0三次元にも後ろ髪引かれますが。 (FBC) 


格闘ゲームの技を自分でも再現できないだろうかと 
妄想するのは、健全な少年少女のたしなみですよね0 
昇竜挙の無敵時間をどう使うとか。今の少年少女は 
真空波動拳とか上位技を妄想できていいなあ。 (IKa) 


『スバ IV 』プロデューサ、小野 P も絶賛!！ 


「明日また生きるぞ驟 


アルカディアノベルは http :/ / www . famitsu . com / bloa / arcadia / 
「 ARCADIA プログアーケード塊」 にて 連載中! 

大反響により特設サイト計画も進行中! 
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徴的な喋リ方や、豊かな感情表現で多くのプレイ 
ヤーに受け入れられ、今ではシリーズを代表する 


赤人先生からのコメント 


夏天と書いてシアティエン J ) 

『beatmania HDX 』 シリーズを代表するキャラクターの一人となったシア ( XIA ) を、 
本作の大ファンである赤人先生が入魂の描き下ろし！かわいらしいキャラクターの 
背景として描かれている 『beatmania HDXJ 筐体の緻密な描写にも要注目だ。 


XIA (シア）/ 

夏天（シアティエン） 

本名：アルア 
出身地：香港 
年齢：13歳 
血液型： A 型 

: 好きな物:歌、本^お姉ちやん、ダディ、邐 
家族 

特技：ソプラノ 


I KONAMI からのコメント_1 

GOLI です。ごぶさたしておリます。この度は、シア 
を取リ上げて下さって誠に有難うございます。赤人 
先生、魅力的なシアと、 nDX 筐体まで細かく描いて 
頂きまして誠にありがとうございました。普段は「にゃ」 
をつけるお調子者の、ある日の一瞬。本当の1コマ 
……。そんな雰囲気が素晴らしいです「にや J ( GOLI ) 


1998年ごろから始まり、今まで脈々と続く音 人気キャラクターとなっている。 『 beatmania 』 シ 


SP 9段 DP 7段の赤人です！ 『 beatmania 』 に 


楽ゲームシーンを牽引し続けるゲームのひとつ 
『 beatmania 』。 そのシリーズ作にあたる 『beatmania 
IIDX 』 からは KONAMI 所属デザイナーの GOLI の手 
により魅力的なキャラクターたちが数多く生み出 
され、今日 『 beatmania 』 人気を語る上では欠かせ 
ないキャラクターの魅力というものが確立されて 
いつた。本コーナーに登場したシア ( XIA ) の初出は 
『 beatmaniaIIDX 12 HAPPYSKY 』。 褐色の健康的な 
少女は、「にや」という独特の口癖を織り込んだ特 



リーズの登場人物たちには、音楽ゲームとは思え 関しては5鍵の 2 nd からプレイしてそれ以降ずっと 


ないほど膨大で、深い設定が与えられており、先 
述した個性以外を構築するようになった原体験や、 
ほかのキャラクターたちとの関係など、プレイヤー 
たちの興味をひく 細かな要素が緻密に考えられ、 
絶妙に散りばめられている。本作のサブコンテンツ 
であるドラマ CD 『 ROOTS 26』 シリーズに触れ、シ 
リーズの登場人物たちのさまざまな一面に触れれ 
ば、より一層本作への興味や愛着が増すはずだ。 


遊び続けて（ラまくならない 
てどつぶりです。イラスト 
は 「 CaptivAte 浄化」 のムー 
ビーの羽をイメージした 
リ後ろのレコード盤が dj 
taka さんのレコードだった 
りめいっぱい好きっぷリを 
アピールしてみました。 


•) 関連 CD まで漁つ 



サイン入0色緝プレゼント！ 
































































繡賛予約受付中! 




■同梱物：力ードハ_インダー/追加リフィ 
ル/リフィル穴埋め用カード/インデック 
ス/データリスト/ EX カード/三国志大 
戦歴代力ードリストブック 


■大会グッズは、まとめてこの QR コー 
K から卿！人べージへ飛ぶことがて*#ます。 


•三国志大戦: 
〜匾篱天舞> 

商品コード： 07 S 


ほかにも商品を多数ご用意! 
詳しくは Web か携帯から！！ 


携帯からアクセス 

PC からアクセス http :// ebten . jp / ar / 


お支払い 

方法 
































夏マッサカリな今日このごろ、皆様におかれましてはますますゲセンで涼みまくりのことと存じます。 
というワケで、当 A - Fro はアイスでも片手に家でリラックスして読むといいだろう！ 



読者が創るゲーセンの未来 


ARCADIA 

■■■国カイゼルちくわ： P 0 81084 (グレ-スケ-ル、大通布） 


の Ace ， 







A p t-iBC+c こっそり教える A-Fro の事実！投稿作品に 付いている© マークは、アフロツが思わずうなってしまったという印。こちらが付いている投稿者には、アルカディア特製図害カードをプレゼントいたします！また、®マーク 
M-1-rOUMTOC が付いている投稿者はホームページを持っています„本誌 WEB サイトの投稿者リンクよリ、レッツ•アクセス！ 一 http://arcadiamagazine.com _ 




アーケードゲームのイラストならなんでも 
□ K ! しかし今月は夏イラストに押されて 
縮小という悲しさ。 



(埼玉県た0きち君) 

☆シュテキ界が胯る反射娘ズ。三人そろ^^、 
つちられ必至。ギヤフン！ 


(東京都左右さん) 

☆夏だからこそ、あえてフリルとレ—ス。ついでに復活しそうでし 
ないゴスゴス帝国を憂いてみたり ( g 。 


(神奈川県西河 & O ^ A . YU ." ll 教君) 

☆性格的に正反対ともいえるこの二人。師弟関係と 
しては、わりと相性よさげだったりして。 



(新溜県相ケ瀬满さん) 

☆サイキ ツク イヤ—である今年こ戈アフロキヨ—ダイ 



ガ轚がリっ 
! y し T 


uf 君) 

^ことで0 


ーボミクに変身しち 










































ジカルサウ：サ 



(福岡県武術師某さん) 

☆ r うらめしや」だそうです。^ J しかし、シケギャグ期 
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(新潟県濫觸神封魔さん) 

☆今こそキヨンシ—……と、お札の季節！ 

































(8) 聖女としての凍々しい顔だけでなく、 
時には"女の子"の顔に戻ることもあるのです。 


☆パストサイズ最強の座はカズさん 
に譲りましたが……つて、やっぱり美 
凰さんが最強でしょ！ 


「あリがごうございました!」良月君) 

☆せっかく取リ戻した絆です。 

この夏は、たくさん思い出作ってほしいですね！ 


よ《よ8画«の钃3サ〇ン 

アルカナ 
シグナルズ 


勢 


夏真っ盛りの今日このごろですが、 
今月も聖女の皆さんの素敵な笑顔 
で、心にひと時の潤いを与えてく 
ださいね！ 



排雨春菜さん） 

☆何かと頼れてしまいそ 
うなメディアさん。その 
笑顔が学園のお薬箱！ 



[P 


(福岡県赤松セリさん) 


. .. . (静岡県あいのさん） 

☆う、海の家銅雀台ですとおおおおお！ ☆才色兼備で夫を立てる出来たお后。 

殿つ、早急に海パン …… いやさ海戦の嫁に貰うなら曹皇后殿のようなお方 
用意を！ ですな！ 




A - FrnI 51 M 4 F 今月は夏特集アリ 1 〇周年企画アリで夏休みにふさわしいボリュムソの A-Fro に仕上がつております！んがしかし、来月号もシケギャグ闘劇や 1 〇周年企画の続きなど、グレイトフルなコンテンツが目白押し！ 
M - rrauJMf » _ この夏休みには投稱者集会も開催予定ですので、参加予定者の皆さんはよろしくお願いします!!！明には翮劇も控えておりますしイベント三昧の季節になりそう da! 















































学生さんは夏休み到来で心フライハ 
イで u うが、休みにこそ目播を立て 
てゲームに打ち込むべし！そんな 
魂を持つ皆さんを応援したリもする、 
モノクロ通常投稿コーナーがこちら。 



(愛媛県煮モノ君) 


内容多彩で好評！ 
No _122 の感想ほか 

p ルカディアがみっくみくにさ 
， れてしまった!！この勢いで格 
ゲー、シューティング、レーシング 
とミク作品が出るに違い……ない!！ 
(板木県 RoiTayu 君） 

:☆各種記事に対してさまざまな反響、 
感想の投稿をいただきました、初音 
ミクが表紙の『アルカディア』7月号 
( N 0.122)。今月の「グレスケ」はこれ 
らの紹介からスタートです！ 

I ネギを使う武器格ゲーやシュー 
ティングはまだしも、ミクレーシン 
グって……まさか全車痛車!？（汗） 

紙がミクで写真は自演乙氏 
……アルカディアもみつくみく 


にされてしまったのね。 

(埼玉県ナベスさん） 

☆こちらも初音ミク特集の感想より。 
自演乙氏の写真については、勇姿を 
褒め称える言葉から「ちくわのツィー 
ラン以来の衝撃」とまで、感想もさま 
ざまでした。……ん？泣いてない、 
泣いてないよ？（逃） 

▼ルカナハート 3 』、まだ全然 
u </プレイしていない私ですが、 
7月号の設定資料集読んだら遊びた 
くなってきました……！ 

使いやすいからとはぁとを使用し 
ていましたが、ほかのキャラに浮気 
しちやいそうです(笑)。 

(神奈川県礼茉都ゆっくさん） 
☆こちらは『アルカナハート3』設定 
資料集への感想より。 

いろいろなキャラで遊んでこそ、 
格ゲーの楽しみや対戦の技量は広が 
ります。今回の資料集がその遊びの 
きっかけになれたなら、ちちくらベを 
入魂執筆したげっつ☆も浮かばれま 
しよう（ほろり)。 

B 近の不知火舞嬢は、正直目の 
^やリ場に困ります。忍者特集 
にあったかのこ様の投稿の話が本当 
だったら、ちよっとはマシかも……〇 
(高知県こんまさん） 
☆注目が集まる 『KOF XEJ の記事と忍 



者特集の両方で、舞嬢への感想も多 
数いただきました！舞嬢の露出度 
については、肯定 • 否定の派閥が分 
かれてますな〜。会話デモシーンで、 
かなりひどい言われようをしているの 
も印象的です(笑)。 

『1パ IV 』の体カゲージ横の顔表 
U A 示って、ちょっぴり心霊写 
真っぼいですよね。7月号 P 72 最上 
段の写真なんか、キリンの顔がエド 
モンド本田に……って感じですし。 

(茨城県妖怪出魂君） 
☆え？いやあまさかそんなことは。 
どれどれ……（確認）……うわああモ 
ノホンっぺえええ！？（汗） 

『スパ IV 』の画面写真では、なぜ 
か面白シヨットが多い気がしますね 
……。『闘劇魂』でのザンギの悲劇な 
ども、投稿で大反響でしたゾ。 



で、どのド-ナツが投げキャずなのかね" 


。い槐リ不愐 fc 十^ 
元3,つ-しす cti;J ん// 

@ Whv 

_ 

(群馬県 NAGA 君） 

☆生みの親の魂が付(憑)いてる？ 

丁|レカナぺ-レ3并策ズバ4 

良が，/ rro 

又 it 史篥. リリカが う值 7 * 

林しが，*^ • 

し 象 しれ一/ 

m 


(沖罎県あおみど5つ!君) 

☆モチべにつながつたようで吉！ 



(大阪府ムンク園山さん） 

☆この反響の多さ、氏の一人勝ちか。 


はじ•め 2 蛞しでは i •知 

(神奈川県 トリガさん) 

☆フアンの鑑といえまし*:う。 GJ 。 


A-nro 丨後編|ひそかに 7月となって、折り返しも過 
t r- rsrt Ar r ^ ぎている 2010 年。今月は現在挙がっ 
1 ()rsi 年分画ている企画案や、進行中、投稿募集中 
J - Vr/ ^ 1 f の企画について確認して参りましよう！ 


現在皆さんからいただいておりま 
す企画案の中で、現在候補案となっ 
ているものは右上の一覧の通り。現 
往本格的に動いている企画は三つで 
すので、まだまだ企画を追加するこ 
とは可能です！ 「この企画いいなぁ」 
などといった贊同のご意11はもちろ 
ん、まだまだ「こんな企 W はし、かが？』 
という新案も募集しておりますので、 
こぞってご応募ください。 

なお、8月に灾施されるアフロサミッ 
卜につきましては、7月中には参加希 
绍者の抟さまにご案内を郵送させて 


(爱知県 W 影道行君） 

☆サミットはわリかしフリーダム 
な空間になりそラです.,イラストな 
どの持ち込みも大欲迎です Z0 ! 



これまでに挙がっている企画案 

J アフロズ地方ゲーセン行脚 


の企画について確認して参りましよう！ 

:いただいております：この原稿の執 
筆段階ではまだ不明ですが、希望.者 
!多数の場合はまことに勝手ながら抽 
選とし、，選はご案内の発送をもっ 
. て锊えさせていただいております！ 

) 惜しくも参加できないという方も、 

>会場でライターや編集者、あるいは 
I ほかの投稿者の皆さんにぶつけてほ 
しい質問や、当日の企画案などを投 
稿していただくことで、ぜひサミット 
にご協力をば！こちらの締め切りは 
r 当然、サミット開催の8月28 F 3( 土） 
_の前必着ですぞ！ 


ゲーセンノートリレー 
全アーケードキャラ人気投票 


レゲー宿旅行ツア ー（ 旅費自腹）_単発特集リターンズ_ 

編集者にインタビューなど テーマ「ドレス」の A-Fro DE 1 

自分の-番好きなキャラ主張•文章、イラスト問わず東西対抗投稿合戦_ 

現在投稿募集中の企画 


10年前は〇〇してました 

• 当時の生活 •ハマっ ていたゲーム 

• 本誌購読や投稿のキッカケ • 今後のゲーセンについて 

• 当時ゲーセンに行っていた回数/月 • 当時の友人とは今••… 

•この10年で劇的に変わったこと などなど、10年前のことを kwsk ! 


募集テーマ 


バンザイイラスト大集合 

/ザイをしたキャラのイラスト •全身を入れる（構図は問わない） 

• 背景は何も描かなく T 0 K • 掲載予定は10周年ラストの No . 131 


A-Fro ツイッター ※/ ゞ ッシユタグ# afro_arcadia 

http://twitter.com/arcadia_afro 


▲ r 10周年企画は No」 31まで継続……と改めて害きますと、「あと7号しかないじ^な一い!？ J と焦る我らアフロツ(—反省の色なし)。折り返しを迎えた1〇周年、あといくつの企画をやるかもやはり投稿者の皆様次第 

A'rrOEIMW です！現在挙がっている案についても、推す声が集まりましたら全自動で実現しますゆえ、そろそろあなたの一票や新案で、実行企画を確定させてやってください！_ 










































10 年前は〇〇してました 


1〇年前や投稿のきっかけなどを振り返る当コーナー、めでたく連載とあ 
いなりました！今月もいただいた10年の思い出、がつつり紹介しまっせ。 





ft が『ポップン』と 『DDR』、 『サン 
Til/DE アミーゴ』で遊びだした 
のが、ちようど10年前のそのころで 
した。『ポップン』は三人で三つずつ 
ボタンを担当したリして（笑)、へ夕 
ながら楽しかったなぁ。どうしても 
「オキナワ」をプレイしたくて頑張っ 
ていた記憶があります（たしか FINAL 
STAGE までいかないと選べなかった)。 
また、一部のキャラクターが実在の 
芸能人とソックリで、何かのパラエ 
ティ番組とのコラボ作品だと一時本 
気で思っていました。 

当時の主な情報源は、同じ 
BEMANI シリーズで遊んでいる友人 
か同人イベントでした（家のネット環 
境もまだ整っていなかった ……) 0 ァ 
ルカディアの存在を知ったのはゲー 
センでです。しばらくはそこでパック 
ナンバーを読み漁っていました。 

(兵癉県アルルハイジさん） 
☆たしかに思い出してみれば、昔は 
複数人プレイで『ポップン』を楽しむ 
人がめっちゃ多かったですね〜。ほ 
のぼのとした光景が広がっていた記 
憶があります(笑)。 

そしてひそかにアルルさんの芸能 
人ネタの基礎と視点は、すでに10年 
前の時点で覚醒していたのだとここ 
で推測できたワケですな！（何）ネッ 
卜の話からも時代を感じましたッ。 


も昔も STG (シューティング 
"7 ゲーム）好きっていうか、 STG 
しかやらない私。当時はタイトーが 
新作を出してくれないので、『婆婆羅』 
にハマつておりました。ものすごくア 
ツくなれるゲームでしたが、本多忠 
勝が壁でしたねえ。 

またこの年 （2000 年）の6月には、 
愛しの『レイフオース』を （5 機設定連 
射付きながら）初クリアーしました。 
以来通常設定でのクリアーを目標に 
してはいますが、スローライフゆえ 
にまだ達成しておリません（爆)。『ダ 
ライアス』はしたけどね。 

(塞山県山田無雄庵道楽斉君） 
☆当時から今まで STG に打ち込みつ 
づける、その意気やよし！ぜひ今 
後は人生の目標として、『レイフオー 
ス』に終わらずタイトーの STG タイト 
ル全ワンコインクリアとか目指してく 
れるといいでしよう！ 
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(新湛県コンポジ君） 

☆グレスケでもいただきました、祝 • 10周年！ 

ドシフン以外にも思うがままにご投稿あれい!！ 
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レカディア1号の表紙がロッ 
ン&テリーだったわけで、『餓 
狼 MOW』 をかなリやってましたね 
〜。それまで餓狼シリーズはあまり 
やってなかったのですが、ロックが 
楓に見えたり、ほたるがあかりに見 
えたりで興味を持ってプレイしまし 
た（動機が不純)。かなり遊びやす 
かったんで、対戦も結構勝てたリし 


てました〜。 

投稿の方はずつとネオジオフリー 
クだけで、アルカディアは立ち読み 
でした（失敬！）。それからネオフリ 
は休刊になって、しばらくしてアル 
カデを買うようになりました！ 

(東京都大沼ヨシザネさん） 
☆ネオフリ休刊に泣いた人は多々お 
られましようが、そのおかげで大沼 
さんという得がたい投稿者が A-Fro に 
参加してくださるように!？これもま 
た数奇な運命ですなぁ…… 。 

当 コーナーの 投稿はまだまだ募集 
中、あなたの10年来の物語もぜひぜ 
ひお聞かせください！ 



(爱知県パクレツ丸;?ん） 

☆『ポップン』よリ、祝デビ：！一のアイドル.ヒカル君！ 

ヒマワリにも負けないこの夏キラリつぶリを見なつせ!! 





A-Fro 10 周年企画 




























(高知県日我又昇君） 

☆俺よリ賢いヤツに逢いに行く……。 
普通にレオン君なら擊てそうですが！ 



,_、布きれ一枚ソウルを込46て、隈せ僕ら 
ftM ) の下半身！ドシフンにこだわリ耪け 
QPj る、ひそかな人気コ-ナ-が当方です。 
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(奈良県てつみん君） 

☆こんなところにもねおぢおさんの仲間が!？ 
どんだけ超必殺な転倒なのですか妹さん！ 


f まさかの復活 

キヨーダイ部 

兄弟姉妹の KIZUNA を描ぐロウマン 
チックな当コーナー。今回は久々に投 
稿が集まりましたゆえ、部活動再開と 
あいなったワケですよ兄者！ 




細、『_編ね!! 




(長野県ソフトバンクさん） 

☆新主人公にもこつそリ迫る部活勧誘。 
ムラクモさんもさすがにコレデヨクナイ。 
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世界を潘画で変えてやる！とまで 
は言わずとも魂で訴える、そんな僕 
らのネタ時空。それがこちらの、マン 
ガ投稿作品大集合空間なのれす。 
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(福岡県赤松セリさん） 

☆前々号からの嫌きとなるドラマ。 
天然文姫さんにそそ様も形無し DA ! 

V_ 



【イラスト作品投稹規定】〇サイズは八ガキ〜 A4 くらい、比率は3:2(郵便八ガキの比率)が基本！〇イラスト内に文字を書くなら大きめに。文字などのオブジェクトは鳙 5mm 以内は避けてください。 【CG データ作 
A- FP 〇 回篇 18 品投稿規定 】 〇カラーモードは RGB ではなく CMYK にしてください。モノクロ作品はグレースケール、モノクロ ニ 醣■のどちらでも 0K。 〇推奨サイズは 7 x 5 cm。 解*度は 35 Odpi。 〇 セーブフアイル方式はフォトシ 
…ヨップ形式 (.psd) がイチオシ。〇作品と一緒に住所♦氏名•ベンネームなどを明記したテキストデータを同梱してください。 


(爱媛県バカパンさん) 

☆今明かされる(多分)、庵の前日譚。 
主題歌よリ敵のテ—マ曲が有名なのさ！ 
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S 森県五森セキさん) 

☆悪魔超人、略して悪人。 


存在自体が：：..喊だったッ！ i 



(東京都大沼ヨシザネさん) 

☆賛否大両論のミユカレさんの変貌。 




























































































大喜利風にお題のセリフを使い、 
オモロマンガを今日も描くのだった！ 

お題「見よ、この減り」 



(島楢県ダンシングおリん君)【4枚】 

☆いや、ほんとだれなのミヨ子って。 

マジで死ぬなナーッシュ!！（号泣） 


みねうちでござる 


今回のお題は、爆裂究極拳すら人道的手段に変え 
るこの言葉です。このセリフをタイトル以外の部分 
で、マンガのどこかに使ってネ！掲載時にもらえる 
座布団が10枚たまると、何かが起こる……？ 


夏の元気なコアエロス 

煩悩に没頭すれば夏も谅し！そんな 
エロス僧な諸兄とともに、出版倫理の 
限界に挑み規けるのがこの村です。 



(奈良県漳宮月君） 

® 01 IJ でも B 出度増えてますしネ！ 
少なくとももう忍んではいない気が。 




^おぢおさんは/ \°ワーアツプした 
やっぱり「す一ば一」や「ぐ 
れ一と』じゃなくて「はいぱ一ねおぢ 
おさん64」になるのでしようか？ 

(石川県二代目 SB1 号君） 
☆あるいは「ねおじおし 一でい一」 や 
「ねおぢおぼけっと」などの新 （？） 武 
器が登場するのかも！あとはメモ 
リーカードで必殺技とか。 


Shake The アフ D ツ 

ちぐ b 戦じゃ、戦じゃああああ!！ 

げつつ ☆ だめだこいつ早く何とかしないと！ 


『三国志大戦』の張マンセーデッキを使い続け 
r ているちくわですが、今度はこれで大尉になれ 

とか首われ遺書をしたためる次第です。それは 
____ さておき、アンケート投稿を今月も紹介。 


1+1定先決まりました、アミューズ 
M メント業界に行きます。これも 
アルカデのおかげかな!？ 

(境玉県 P0RIBUKUR0 君） 

☆あなたの就職力に、この一冊。 

>の表紙は極限堂さんで。初音 
ミクには負けられない。 

(福井県ラジアンリスナー君） 

☆だそうです極さん！ 


ケソ何やら挑発伝説合戦を裏切ったかのごとき醜 
い内輪もめが発生しているが、何ごと DIE? 

ちくわふふ。来月はシケギャグ鬪劇、そして近々 
大瀑布各コーナーの生き残リをかけた戦いと、投稿 



♦ (神奈川県草漩花丸さん) 

☆新たな武關派の活躍に期待！ 




(福島県森困泉さん） 

……つて、あれ？（汗） 


実リをかけた! 

必着！ ^ 


* (青森県りんころさん） 

☆伝説の生き証人となリやれ！ 


バトルが立て続けに来るって話なんですぜ？ 

げっつ ☆『Z 村』や『ピチっ子』、『ガデロズ』などが 
ついに返り咲くチャンス到来ですベロ！ 

ケソ今月復活した『キヨーダイ部』や、人気の『ブ 


♦ (兵庫県美月華夜さん） 

☆一度と言わず何度でも！ 


リセル』や『ドシフン部』も参戦 DA^NE ! 

編集松浦 K ついでに原稿料をかけた、アフロツバ 
トルもやリますか。締め切リ破ったら即敗者で。 
アフロ少はははよさないか（『三国志大戦 J 風） 


A-FroBRI 


次回の締め切りは 8 月 16 日（月） 


募要項は82ページ〜83ページの欄外を参照してくだされ!！ 


各投稿作品は128ページのあて先もしくはメールアドレスまで応募してください！ 



告知 X っ&盧衮菜灾火敎龆边? 

今年もいよいよこの季節、担当軍団アフロツ H 人がそれぞれ 一つの 投稿募集テー 
マを受け持ち、集まった投稿作品の数で最下位を決めて担当者に罰ゲームを与えると 
いうデスマッチ•三つ巴バトルの季節が来ました！そこで今年の三つ巴で扱う、三つ 
の投稿テーマを募集じ T おります。あとバトルといえば、そろそろ大瀑布の各コーナーの 
「今後 J をかけた、投稿/《トルが開催されるとのウワサが ……? 


今回II集のお題 


(神奈川県未虎さん)【2枚】 

☆ it ベて分かる、面積の縮小。 

見よと言われんでも見ますとも！ 



冚 CW 水 II ロコさん)【2枚】 

☆期 JT か高まるキャストオフ！ 
脱げば脱ぐほど強くなる世界なのか。 


































































STG 業界の重鎮サンダーライガ-が、先達の偉大さを語ります 

トライアングル•サービス藤野社長 PRESENTS 

ぬ，_ 

ケ’ュ3% 圏 i 

先月の当コーナーでは、藤野社長にビデオゲームのコントロールパネルの歴史を振り返つても6 
いました。今月は話題を変えて、シューティングゲームのお話。東亜プランの名作『スラップフアイ 
卜 J に込められた、開発者の気遣いや遊び心を見ていきます。今のシューティングでは当たり前の 
あのシステムも、実は『スラップファイト』が発祥だった!？それでは、今月もはじまりはじまり！ 



スラツプフアイト1周クリアしたせ! 


1986年に稼働開始 
した東亜プラン開発の 
『スラツプフアイト』。 
当時 テーブル 筐体が 
たくさん並んだ薄暗い 
武蔵新城のゲームセ 
ンターで初遭遇しまし 
た。キンキンした音、 
合体したり、メカメカ 
SF な感じ、うわーカツ 
コ イイ！、と思ってい 
ました。しかしまだ小 
学生だった僕はお小 
遺いも少なく、難しい部類に入るこのゲームをあまリブ 
レイすることはありませんでした。少ないお金しか使え 
ない子供としては、もっと長い時間楽しめるゲームを好 


んでいました。 

さて最近、高田馬場ゲーセン•ミカドで『スラップファ 
イト』が稼働していて、懐かしさもあリ、プレイしてみま 
した。 

ゲームオー/ <一になる 地点が昔と同じで ちよつ と笑つ 
てしまいました。なつかしいな一、改めて聞くとすげぇ 
ノリノリで最高の BGM じゃないの。思わず気分もノッて 
何度も連コインしてプレイする。大人の特権だね。 

さすがに小学生のころよりはゲームがうまくなつたの 
か、プレイ回数を重ねるごとに先のエリアに進める！ 
ついにはラスボスまで到達！ 

しかし、ラスボスの激しい攻撃に勝てる気がしない…… 〇 

復活ポイントから何度も繰リ返しラスボスに挑む。何 
度も同じ地点から復活して対策をあれこれ考えられる。 
昔のシューティングのいい部分だと思いつつも、なかな 
か倒し方が分からない。敵の弾の擊ち方がうまく（ずるく） 


安置も無さそうだし、がんばって避け続けられる気もし 
ない。事前にラスボスが出現した時にはたまたま重なっ 
て擎ち込んだら早く倒せたので、もしかしてそうするベ 
きなのか？ラスボスだからもっと硬いんじゃないのか？ 
でもほかにいいアイデアは出てきそうにないので、トラ 
イしてみた…… 。 

あ！ 

ってビックリするぐらい簡単に倒せた！ 

昔は大して連射もできなかったので堅かった敵も、 
『シューテイング技能検定』や『射ウォッチ！』で锻えた連 
射力が大活躍！まさか技能検定でホントにゲームがう 
まくなるとは…… 》 

余談ですが、ミカドさんでは連射装置完備で気が利い 
ているので、そんなに連射を頑張らなくても済むのですが、 
僕としては自分の手で連射しないとゲームした気になれ 
ないので手連で頑張りました。また地球守ったよ！ 



いま、あえて語ってみるスラップフアイトの先進性 


■見えない工夫が索晴5しい ■隠し要素 


ゲーム序盤、敵移動砲台 
は自機から近い場合弾を擊 
たないようになっています。 

どうしてそういった処理 
を入れたのか？真実は解 
りませんが、そのおかげで 
序盤の難易度が下がってい 
るのは確かです。 

本作ではゲーム開始時、 
自機ショットの射程が短い 
ためにそういつた処理をし 
ているのではないかと思い 



ます。 

パワーアツプしていない状態で敵に接近して倒そうと 
しても、移動速度が遅く、加え射程が短いため敵に近付 
くまでに敵に弾を撃たれてしまします。おまけに本作の 


ゲーム開始時ショットを 
擊たないでいると、復活し 
た時にスゴくパワーアップ 
して復活します。しかも最 
初にミスするまでの時間が 
長いと、序盤を飛ばして先 
のエリアからゲーム再開し 
ます。これがあることで連 
統でプレイする時も常に緊 
張感が保てます。 


序盤の隠し要素で思い出深いのが、同じ東亜プラン開 
発の『タイガーへ yj 。 ゲーム開始から間もなく出てくる 
建物にシヨットを大量に擊ち込むと屋根が裏返って1万 
点ボーナス！これが見たい！つて理由だけで何度もプ 
レイしていました。 


どちらもゲーム性に合わせ、たまたまある回数ボタン 
を押していたら隠しキャラが出るように仕組んでいまし 
た。何度もプレイしているとどうして序盤は気が抜けて 
しまうので、そういった要素を入れて緊張感が持続でき 
る方法は無いものか？と考えてのことでした。 



ほかにもスラップフアイトでは陲しキャラでインベー 
ダーが出てきました。こういう遊び心大好きです。『トラ 



敵シヨットはかなり高速なためスピードアップしていな 
い状態で至近距離から拏たれたら避けようがありません。 
きっとゲーム序盤でゲームオーバーになってしまラ人が 
多かったので開発者がそういった仕様にしたものと思わ 
れます。ちなみにある程度ゲームが進行すると「弾封じ」 
はできなくなり、容赦無く至近距離から拏たれます。 

初心者に親切な仕様を考えるとき、「序盤は無敵にし 
ておこう」とか「自機をもっと強くしておこう」と話し合っ 
たりするものですが、あからさまな手加滅をすると緊張 
感が無くなり達成感という大事な要素を薄くしてしまい 
ます。本作はそれをプレイヤーに気が付かれないよう、 
そっと仕組んでいます。子供と遊ぶ時に気が付かれない 
よう手加滅するような。粋だね0 



ちなみに、そういった記憧もあってか当社のゲームで 
も序盤の陳し要素を取リ入れています。 


当社の新作^『スラツプフアイト』を見習って野暮になら 
ない程度の素敵なバランスで遊び心を盛リ込みたいです teo 


イジール j は当社開発で販売がタイトーでしたので、も 
うこれは『スラツプフアイト』のアレをやるしかない！と 



タイガーヘリ： ©TAITO CORPORATION. 1986 ALL RIGHTS RESERVED. TRIZEAL : ©2004 TRIANGLE SERVICE / EXZEAL : ©2007 TRIANGLE SERVICE 


さてさて、恒例の次回予告ですが……実は、現時点ではまだ何 fe 決まっていません。ネタ自体はいろいろあるのですが、変更などが入るかち、とい5状況なので予告できない状®なのですね。とちあれ、期待していて< 
ださい。なお、醸野社長へのメッセージ、連載への要望、感想などございましたら、弊誌アンケートはがきの自由棚にご記入の上、ご返«ください。（編集部） 
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「うごくねおぢおさん」 

WEB 連載開始! 


まさかの、「えすえぬ家の人々」アニメ化情報!？物語を中心に、「ねおぢおさん」や「あて菜さん J 
本誌発売日時と同じくして、本作がミニアニメとしが大活躍。そしてゆくゆくは音楽や吹き替えがつ 
てファミ通. com 内、無料 WEB コミックサイト、 r コく可能性も……？詳しくは http :// www . 
. ミッククリア」にて堂々の連載開始！本誌既報の famitsu . com / comic _ clear / までどうぞ！ 
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•• v iKa 氏公式ブログ .「iKa のマホ釣り N 0.1 」も CHCEK ! 峰 http://ikapani.blog55.fc2.bom/^2»! 

愈55:欲 


[ツンデレ] 

好かれる前はツンツン、恋仲になるとデレデレ、という意味だ 
ったような気がするけど、最近はそうでもないらしい。 

[軍人っぽい] 

えすえぬ家では軍人といえばブラジル。ブラジルといえば軍 
Ao 投げは/ Vンクブリーカーで相手の体力を吸うことも可能0 


[バカじゃないの] 

ツンデレキャラはたいてい、こんな事をいう。「私のこと、好きな 
んてバカじゃないの(恥)」など。 

[これがなければ] 

怒リゲージ満タンで夢の「はおうしようこうけん」連打が可能！ 
相手の体力を削りとれつ！ 
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2 D 格ゲーに共通する 
崩し方のセオリーは？ 

(質問者:もっとつよくなリたいさん) 


対戦相手のガードに手を焼き、やがて万策尽きて、そしてスキを突かれて…… 
あらゆる 2 D 格閫に通じる、「『守り』を乱す有効な対抗策」はあるのだろうか？ 


ウメ八ラが罨えるキヤ5ランクの霣味 
顏るのはアリ？それとも…… 


モリカワ（以下モ）：今回の質問は、「2 D 格ゲーに共通す 
る崩し方のセオリーってありますか？ j です。 

ウメ八ラ（以下ウ）：はい。なるほど。 

モ：……ですが、その前に編集側から「キャラランクについ 
て語ってほしい_!と要望があったので、それについてウメ八 
ラの意見を聞かせてください。アルカディアには毎号キャ 
ラランクが掲載されているわけだけど。 

ウ：いや一。特に無いんですけど。 

モ：そう m うと思った（笑)。んじゃ、キヤラランクという 
ものには肯定的？それとも否定的？ 

ウ：俺個人にとっては、どうでもいい目安だよね。それに、 
わざわざ誌面でキャラランクを載せても、ネットの情報 
より遅いんだから意味無いんじゃない？ 

モ：確かにね。キャラランクって今の時代はそのゲーム 


強さと枏性を知る指標 
キャラランクとダイヤグラム 

対談冒頭の話のテーマになっている「キヤララン 
ク J 、そして「ダイヤグラム」について、若干の補足を。 

格闘ゲームにおいて、キャラの持つ性能から、対戦 
時の「強弱」を序列化したキャラランクと、対戦するキ 
ャラ同士の「有利不利」を図表化したダイヤグラム。と 
もにフレイを通じて総合的に評価、判断されるもの。 

アルカディアなどの専門誌やフアンサイトでも、題 
材となるゲームの最新情勢や、キャラ選びの基準が 
分かるとあって、プレイヤーの人気が高い。 

格ゲーの「伝道師 J として多様な取り組みをし、独 
自の格ゲー論を持つウメ八ラに、あえて今回キャララ 
ンク について どう思うかを語ってもらった。 


をやってる人たちからすると、多少の意見の違いはあれど、 
ほとんど共通認識されてるものだしね。じゃあ、もしま 
だネツトが普及していない、情報格差が大きかった時代 
であれば意味があったと思う？ 

ウ：キャラを選ぶときに參考にする人は居るだろうね。実 
際、俺も昔はダイヤグラム見るの好きだったしね。 

モ:あ一、ダイヤグラムね一。あれは確かに楽しめたよね。っ 
ていうか何でキャラランクなの？ダイヤグラムでいい 
じゃんね。 

ウ： 単純に作成が難しいんでしよ。全組み合わせの有利 
不利を把握していなきゃいけないからね。それに八ツキ 
リ数字にすることで反対意見も出るだろうし0 
モ：なるほどね。じゃあウメ八ラがキャラランクに代わる 
キャラ選びの参考になるような指標を作るとしたら、ど 
んなものを作る？ 

ウ：俺だったら、わざわざ表は作らないね。だってキャラ 
ランクを参考にしてキャラを選ぶ人たちって、強いキャ 
ラを使いたいだけでしよ？下のランクを載せる意味無 
いじゃん。それよりも各キャラの個性を伝えていくことの 
方が大事だと思5 。せっかくいるんなキャラが居るのに 
強い弱いだけで判断するのはもったいないよ te。 

モ：例えば、今やってるお勧めキャラの コーナーみたい 
なもの？ 

ウ：そうそう。キャラの個性を伝えることにもっと力を入 
れて、 一つの ゲームを大事に遊ばせなきゃ。ん？俺、 
今いいこと言ったな0大事に遊ぶっていいセリフじゃね？ 

モ•■すごくいいと思います。 

ウ：大事に遊ばせるってのは専門誌にしかできない仕事だ 
よな。そラいう記事にはすごく価値があると思う。ほかに 
はお勧めの組み合わせってのもいいかもね0 f スバ IVj は 
特にそうだけど、最近のゲームはキャラが多過ぎるから、 
全キャラの対策をするのがとても大変だよね〇だったら 
いっそのこと、限られた組み合ねせだけ煮詰めるっでのも 
アリだと思う0浅くいろんなキャラと対戦するより、一つ 
の組み合わせをじっくり楽しむ方がいいんじゃないかな。 
モ：なるほど。どういう組み合わせが楽しいのかを伝え 


るのはすこ♦くいいね。それなら時間の無い人でもそのケー 
ムの楽しい部分だけを遊ぶことができるもんね。 格ゲー 
が人の作るものである以上、つまらない組み合わせや極 
端なキャラは出てしまうもんね。 

ウ：そういうこと。まあ、俺はそんなこと言ってらんない 
けどな(笑)。 

モ：まあ、そうだろうね(笑)。話は変わるけど、『スバ IVJ 
の現時点でのウメ八ラ的最強キャラって何なの？ 

ウ：まだランク聞くか(笑)。 

モ： いや 一、 皆これは聞きたいでしよ（笑)。 

ウ：ん 一、 それこそダイヤグラム作ったら総合値で本田 
が最強なんじゃないか？苦手キャラは結構居るけど、 
有利な組み合わせはとことん有利でしよ。 

モ：なるほどね。でも苦手キャラが多いってことはシング 
ルトーナメント向きじゃないってことだよね？ 

ウ：そうだね。下位キャラにどんなに有利でも仕方がない 
からね。そういう意味でもキャラランクはあてにならない。 
モ：ランクやダイヤグラムの総合値で上位でも、大会で 
勝ちやすいかどうかとイコールではないと。キャラランク 
の話が出たから、ついでに聞くけどウメ八ラっていわゆる 
「S ランク J のキャラって使わないよね。なんか理由があ 
るの？ 

ウ：別に意識してるわけじゃないけど、結果的にそうなっ 
てるね。最強キャラを使った記憶ってほとんど無いな。 
fZER03j 全国大会のV豪鬼くらいじゃない？ 

モ：最強キャラ使って勝ちまくって、分からせてやるうっ, 
て気持ちにはなんないの？ 

ウ：子供のころはそうだったよ。だからV豪鬼なわけだし 
(笑)。でも、だれよりもやり込んでるヤツが最強キャラ使っ 
て勝ちまくっても、周囲はしらけるだけなんだよね。それ 
に気付いてからは、ただ勝つってことには興味が無くなっ 

Ito まあ、今はスポンサーが付いてるから勝ちにいくキャ 
ラを使うけどね。そういう意味では『スバ IVj がバランス 
のいい ゲームで 良かった0 

モ：勝ちにいくキャラ選びの結果が、たまたま前作と同じ| 
；リュウに落ち着いたと。じゃあ今回の質問にいきます。 

ウ：はいはい。 








㈣ 大道局%一知溫 


ウ： 「2D 格ゲーでの崩し方のセオリー」だっけ？なんか 
ある？ 

モ：ゲーム性によるんじやない？ r ヴァンパイア j シリー 
ズだったら中段が強いし、 r スト nj や 『 スト ffl 3 rdj ならま 
ず投げがあって、さらにそれを返そうとしたり抜けようと 
する行動にリスクを負わせる、 7ER03J や『カフエス 2j 
ならガードゲージを削っていくことでガードを崩せるよね0 
ウ：そうだね。でも、共通する崩し方をこの人は知りたい 
んでしょ？ 

モ：ああ、そうか。でも、共通する崩し方なんてあるの？ 
ウ：そもそも、よほど特殊な組み合わせじやない限り、崩 
し続ける必要は無いんだけどね。格ゲーにはタイムオーバー 
があるから、体力負けしてる側は攻めなきやいけないでしょ。 
相手が攻めてくる分にはガードを崩す必要は無いからね0 
逆を言えば、どの程度の体力差までは攻めて、どの体力差 
からは守るのかという判断のうまい人が、強い人ってこと 


になる。ただ、『スト ffl 3 rdj の幻影陣ユン（※りのような 
キャラに対しては攻め続けなきやいけないけどね。 

モ：それ以外でも、例えば攻めは強力だけど、守りが弱 
いというキャラには攻めた方が良かったりするでしよ？ 
ウ：そうだね。でも、俺はガードを強制的に崩すのは大 
味な試合になるし、あまり好きじやない。相手をその気 
にさせてさばく方が難しいし、楽しいからね。そういう 
意味では今回のリュウは攻めと守りの使い分けが難しく 
てやりがいがあるよ。攻めが強過ぎるのも、守りが強過 
ぎるのも簡単過ぎてつまんないからね。 

モ:いや一その判断が難し過ぎない？（笑)。『スト IVj、『 ス 
パ IVj のリュウの難しさはお手上げなんだけど（笑)。 

ウ:そうだろうね。俺がやりがい感じるくらいだからね(笑)。 
ほかのリュウ使いが苦労してるの見てるとか: b いそうに 
なるもんな（笑)。実際、20代前半のころだったら俺もお 
手上げだったと思うよ。勝つための明確なビジョンが見 
えずに迷走してたと思う。今は経験とやり込みのおかげ 
で明確なビジョンが見えてるけどね0 
モ：ぃゃ一そのセリフを聞けて安^>した！これでケン使 


いになれる。 

ウ： やめんのかよ（笑)。 

モ： そんなキヤラ、ストレスたまるだけですから。ふ一 
よかったよかった。俺が下手なわけじゃなかったんだな。 
ウ： でも、リュウに限らずバランス感覚や大局感というの 
は大事だよ。仮に極端に守るプレイヤーが居たら、そうい 
う相手には一見無茶に見えるような攻めを仕掛けた方がい 
いこともある。そうすることで無理やり相手を土俵に乗せ 
ることができるからね。もし自分自身のパランスが悪い 
と相手のバランスの悪さにも気付けないから、極端に守る 
相手や、極端に攻める相手にも、普段通りのフレイをやっ 
てしまう。これでは高い勝率は維持できないからね。 

モ： はい。ありがとうございました。 

(^1 :スーパーアーツ「幻影陣 j を選択したユンのこと。 
発動に要するゲージが短く、発動中は全通常技•必殺技 
の判定が超強化され、一方的なラッシュ攻撃が可能にな 
るため、基本的に相手はユンのゲージがたまっていない 
内に攻めることを強いられる） 


UMEHARA'S EYES 

〜『スバ w 』 キャラ指南〜 / wyy 

ウメ八ラ独自の視点で選ぶ、読者にオススメの『スバ IV 』 キャラ。今月 
はバイソン。前作『スト IV 』 からの調整が、このキャラに関してはアド 
バンテージとなることが多いとい5が……その有効な使いどころは？ 

モ：今回のお勧めキャラは？ ち目立たなかったよね。でも、今回は全体的にマ は大きいよね。 

ウ：今回は今までと違って、「大会で勝つための イルド調整されてるから、前作では五分くらいの モ：確かに、このゲームで小技3フレのキャラの 

キャラ」を紹介しようかなと。 組み合わせも、バイソンがかすかに有利になって ガード崩すのってめちやくちやムズイよな一。 

モ：へ一。最強キャラってこととは違うの？ ることが多い。これだけキャラが多いゲームで、 ウ：そうそう。一応 EX ダッシュ技もあるしね。通 

ウ：いくら強くても相性の悪い組み合わせが多い 1キャラだけで大会で困らなさそうなのはバイソ 常技対空の性能も最強クラスだし、下強®は最 

キャラは大会では勝てないでしょ。 ンだけだと思うよ。 強の足払い。垂直ジャンプに弱いけど、強ヘッド 

モ：なるほど。つまり相性の悪い組み合わせが最 モ：なるほどね 一。 ちなみに具体的にどういうと をうまく使えばなんとかなるし、対戦中に手詰ま 

も少ない、穴が無いキャラって事ね。 ころが強いの？ る場面がほどんど無い。 

ウ：そうそう。それがバイソンです。 ウ：まずは下弱®の存在がでかい。発生3フレで モ：弱点は無いの？ 

モ:ノソン？意外だな> 以卜 IV 』から強かったの？ そこからヒット確認でコンボになる上に、ノーゲー ウ：ガード崩しが弱いってところが唯一の弱点か 

ウ：十分強かったと思うよ。ただ、前作はサガッ ジでウルコンまでつながる。コマンド系の無敵技 な。まあ、これだけ守りが固ければ大幅に体力を 

卜やザンギエフが辛かったから、大会ではいまい が無いキャラなのに近距離戦で困らないというの リードされることも少ないけどね。 




rEvo 2 cnoj で 

ウメ八ラ2連覇達成! 


胡号での「今月の^ メハラ」コートでも予告した 
通リ、ウメ/ \ラは7月9〜11日にアメリカのラスベガ 
スで開かれた世界最大の格闘ゲーム大会' EVO 2010” 
(Evo Championship Series ) に参戦 0 既にゲーム 
系の情報サイトなどでご存知の読者も多いだろう 
が、世界の強豪を相手に、同大会『スバ IV 』で総 
合優勝。前年『スト IV 』に続いて2年連続世界の 
頂点に立った!！帰国後、ウメハラに大会を振り 
返ってもらった。 

プロ化以降初めて、そして防衛王者としての立 
場で参戦する同大会でウメハラのプレッシャーは 
相当なものだったはす。しかし意外にも「ほとん 


ど無かった」との答えが。 「 Evo に向けてものすご 
く練習したから、勝つ自信はあった」と言い切る 
努力をしたからにほかならない。 

決勝トーナメントでは順当に勝ち進む。ライパ 
ルであり、今大会でも最も意識していたという選 
手 、 Justin Wong が早々に敗退という波乱があっ 
たが、ウメハラは 「 Justin が負けたときに（今大会 
は）決まった」と感じたという。「決勝の選手の中 
で、 唯一' 彼だけが何をしてくるか分からない相 
手だった。（試合になったら前回同様の）ルーファ 
スを選ばなかっただろうし」と語る。 

とはいえ、 Justin が敗退したから安泰というわ 
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会場にゲストとじ T 参加し 
ていた『スバIV』の小野プ 
ロデューサーが撮影、 
Twitter に掲載した優勝 
直後のウメハラ。会塥の 
雰囲気とウメハラの軎び 
が伝わる一枚だ。 


けでもなく、決勝戦は「アメリカでかなり強い選手」 
EG.Ricky Ortiz 戦 0 だが、ウメハラの勢いは最後 
まで止まることはなかった。ネットでストリーム 1 
中継された今大会。世界中の格ゲーファンに “ The I 
Beast ” （ウメハラの通称。野獸の意）の強さを見 \ 

せっけたのだ。_ _____ 4 

■8CAPC0M U.S.A., INC. 2010 ALL RIGHTS RESERVED 


ウメ ハラへの 質問募集！ 


I ウメ ハラへの 質問は巻末のアンケート ハ ガキの自由檷にお書きいただくか、もしくはこちらのメールアドレスまで送ってください。 
たくさんの質問をお待ちしておリます。メールアドレス: umehara @ arcadiamagazine.com 
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スパ IV 魂 Vol .3 




次なる闢の舞台はケ食と 1 


家庭用版『スバ IV 』か 
ら、キャラクター性能に 
調整は加えられるのだ 
新技の追加 
や性能の変化に期待！ 


開発進衍 


2010年4月4日に開催された「闘志 
追撃拳をかけろ！『ストリートフアイ 
ター IV 』全国大会」にて開発中である 
ことが明かされた『スー/ \°—ストリー 
トフアイター IV 』の続報が到着！発 
売中の家庭用版をベースに、アーケー 
ド版独自の要素を折り込んでいるよ 
うだ。アーケード版ならではの新し 
いカードシステムは、今までよリも一 
層ゲームセンターでの闘いを熱くさ 
せてくれること間違い無しだ！ 



[アーケードならではのカードシステム I 

アーケード版『スト IV 』で好評を博したオンライ 
ン通信を介して戦績などを保存できる NESYS 力一 
ドシステムは健在。 今までと同じく、勝利試合数 
や勝率などが記録できるほか、全国や地域別のラ 
ンキングがゲーム中に表示されるように。プレイを 
重ねていくことで、コスチュームや称号の数が増え 
るので、楽しみながらやり込みを進められるのだ。 


r 前作からの引き継ぎ 要素も!1 

アーケード版『スバ IV 』は、前作で使用していた 
NESYS カードデータの弓 I き継ぎに対応していること 
が判明！どういった要素が引き継がれるかは明か 
されてはいが、引き継ぎでしか得られない特別称 
号が存在するとのこと。この特別称号は【古参】を 
はじめとして4種類が用意されており、『スト IV 』の 
クラスに応じて1種類が授与されるとのことで、マ 
スタークラス以上のプレイヤーに与えられる称号 
の名称なども気になるところだ。これらの特別称号 
の獲得を狙うプレイヤーは、今からでもアーケード 


版『スト IV 』のプレイを進めてお< ことを推奨するぞ。 



今回から始める人は、とリあえず今のうちに力ードを作っておき、 
特別称号をゲットするというのもテだ- 


ロケテストでカードを手に入れろ！ 

7月下旬から開始されたアーケード版『スバ 
IV 』のロケテストでは、会場でしか手に入らな 
いロケテスト限定 NESYS カードが販売されて 
いる。さらに、ロケテストに参加したプレイヤー 
には特別称号 "絆" が授与されるぞ。 


■ロケテスト情報 

籲2010年7月23日（金)〜25日（日） 

実施場所 ： Hey (東京都千代田区）※既に終了 
_2010年7月30日（金)〜8月1日（日） 

実施場所：ハイテクランドセガアビオン（大 
阪府大阪市） 

擊2010年8月6日（金)〜8日（日） 

実施場所：プラサカプコン吉祥寺店（東京都 
武蔵野市） 

※ロケテストは都合によリ予定された時間よリも早く中断、 
もしくは終了する齢がございますのでご了承ください。 



『ス;\°撕』のことなら小野 P に聞け 


Q 參ついに嫌*が発表されたアーケード（以下、 AC ) 版『ス 
パ W 』 ですが、家庭用からの変更点、変化•追加された要索 
などについて、可能な範囲で何か教えてください！ 

參アーケード版を楽しみにしているプレイヤーの皆さんに、ひと 
雪お騮いします。 


..V 國 


小野 P ついにロケテストが始まリまし 
た。皆さんの応援で、開発決定した AC 版。 
声援が力となって、『スト IV 』開発チームも 
無印 IV の AC 版からノンストップで走リ続 


けることができています。 AC 版となった、 
スノの感触はどうですか？ 

今回の質問にある「変更点/変化/追 
加」というキーワードについてで-すが、ロケ 
テストでテストにご協力いただいたプレイ 
ヤーの皆さんは、ある「変化」に気付いて 
しヽることでしよう。せっかぐ AC 版の開発 
を/《ックアップしてくれた皆さ A/V 少しで 
も「変化」という恩返しがしたくて、この臌 
しい制作期間ではありますが、チヤレンジ 


をしています。次回のアルカディアでは、も 
う少し「影」が見えるような発表ができる 
と、開発スタッフに期待しています(笑 
……他人事ですね)頑張れ、開発チーム!！ 
ロケテスト時のアンケートで香き切れ 
なかつたことや、要望、気付いたことなど 
があれば、公式 Web^ —ジのサイキヨー 
ブログまで投稿してください。スタッフー 
同目を通して、開発の参考にさせていた 
だきます。では、また来月。 


※アーケード版 rx —ノ（ーストリートブアイター 1 VJ の画面写真などは開発中のものです。 ©CAPCOM U.SA, INC. 2010 ALL RIGHTS RESERVED. 

























^尊の対戦カードを追え！ 


多数のキャラクターが追加された『スバIV』から、話 
題沸騰中の対戦カードを1組ピックアップ！各キャラ 
クターのエキスパートが、対戦のポイントを細かく解説 
するという新企画だ。第一回となる今回は、新規追加キャ 
ラクターの中でも評価が高いいぶきとフェイロンの対戦 
力ードを取リ上げる。いぶき側のコメントは Xbox360 
版のプレイヤーランキングで名を馳せる 「Live Hame」、 
フェイロン側のコメントは本誌でもたびたび登場して 
いる強豪プレイヤー「マゴ」がそれぞれ担当してくれた。 
猛者たちの経験に裏付けられたコメントから、闘いのポ 
イントを学び取リ、自らの糧としてもらいたい。 




\ 「どのキャラクターにも言えることだけれど、烈火拳 
の1発目でヒツト確認をかけることに集中したいね。い 
ぶきは地上戦があまリ強くないから、これを徹底してい 
れば画面端まで追い込みやすいはず。セービングに対 
してはしゃがみ弱®—烈火拳を使うといい。いぶき側 
が烈火拳をつぶすためにはしゃがみ中 ® や金+中®も 
置いておくように出す必要があるんだけど、 ♦ + 中® 
はガードすればしゃがみ弱®で反擊できることがある 
から、ここはしっかり技を出したいところ。いぶきの苦 
無を使ったガードの表襄を揺さぶる起き攻めは、リパー 
サル裂空脚やセービング-^ <ツクステツプで切り返した 
いところ。裂空脚は EX の首折りで空振りのスキに反擊 
されてしまうので、多用は禁物。うまく回避行動を使い 
分けて、的を絞らせないようにしていくといいよ」。 


マゴ氏はフェイロンが微有利、 Live Hame 氏はいぶき側が若干不利と、こ 
のカードの相性を語ってくれた。猛者同士の見解は一致したよラだ。 

「烈火拳での横押しが辛いので、逃げジャンプ苦無と 
置くように出すしゃがみ中®をうまく使って、烈火拳に 
細かくダメージを取っていく、という動きをメインに立 
ち回るのが基本。立ち技から連係や連続技を狙いにい 
くと裂空脚をくらってしまうので、なるべくしゃがみ状 
態からの攻擊を使って闘いを進めたい。強烈火拳先端 
の距離では、セービングを置いておくという行動も交ぜ 
ていきたい。こちらが起き攻めを仕掛ける場合には苦 
無の表裹二択だけでなく、めくリのジャンプ弱®も交 
ぜてみるといい。ジャンプ弱®を裂空脚で逃げられても、 
首折りを決める猶予時間が長くなるのでオススメです」。 



無を気にせず織炎脚。反応が間に合いそうにないときには、近 
鼸)齡も使うとのこと。 


■とばおと：強力な対地けん制技を使い、相 
手のジャンプを誘って迎撃する戦術「跳ばせ 
て落とす」の略称。『スト n』 シリーズからの 
伝統的な戦術の一つ。波動拳で跳ばせて昇龍 
拳で落とす俗称「波動昇龍」はあまりに有名。 


■『スト IV 』部 


語りたいことは山ほどあるけど、今回は 
スペースが厳しいっ！ 6月にキヤミイと 
ザンギエフが新しく追加され、かなリキヤ 
ラクター情勢が変イ L ザンギエフは立ち 
弱®-»•しゃがみ強®とかいうすごいコン 
ボがつながってしまうため、強キヤラ説も 
浮上しております！キヤミイはキヤノン 
ストライクがもう少し強ければつ…… 。 



月刊アルカディア主催 • 対戦会開催!! 


長しヽ調整期間を経てようやく第一 
回対戦会の開催が決定！日時や 
ルーノ KD 詳細は今後、月刊アルカディ 
アの公式サイトや公式ツイッターに 
掲載予定。テスト配信として開催し 
た第0回にも負けず劣らずの豪華メ 
ンパー;^、ゲスト参加してくれると 
か!？ 8月初旬予定なので、右のサ 
イトやツイッターをチェック！ 


詳細は以下を随時チェック！ 

アルカディア公式サイト 
http :// www . arcadiamagazine . com / 
アルカディアブログアーケード魂 

http :// vwwiamitsu . com / blog / arcaclia / 
公式ツイッター 

http://twitter.com/arcadiamag 
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ここそというときの 
『スパ IV 』用語 


フェイロン側視点: 
烈火拳で横押し！ 
































ァ-ティ- 

Monsutoru Hantaru. 

ケソおや、こんなところに一冊の 
本が……。こ、これはカプコンから 
絶賛発売中発の『ストリートファイ 
ター W/ スーパーストリートフアイ 
ターIVオフィシャルコンプリートワー 
クス』 (¥2,200+ 税)じゃないですか！ 
まさほむ。『ストIV』に関する設定 
資料をみっちリと詰め込んで、初出 
の極秘資料もてんこ盛りというファ 
ン必携の一冊……これは買うしかア 
ルメニア！ 

ケソ……などと露骨な広報活動が 
終わったところで、今日はボキは早 
退させていただきます。 

まさキキキキミィ！まだ日が高 
いうちに帰宅を申し出るとはおヌシ 
命いらんのか。 

ケソいや実は、今日はコドモ（元ア 
ルカディア編集にしてティーム如月 
特攻隊長）から、原付パイクを譲リ 
受けることになってまして。 

まさムス。万年テクシーのケソも 
ようやく文明の利器に依存するやう 
になったのかね。 

ケソこれでようやく 『GP ライデル』 
や 『A.B コッペル』ごっこができます 
Y0 ! 

タキヨスでも原付だろ？所詮自 
転車に毛が生えたくらいだからよ、 
『GP ライデル』には速くおよばんだろ。 
まさ『三輪サンちゃん』程度が関の 
山だと思われ(古)。 

ケソとリあず、サクッと受け取っ 
てきますよ。 

〜取引先の瀵ノロ«辺〜 

3F モかかかか会長ーッ！お約 
束の原付持つてきましたよスビス！ 
(鼻息)。 


ケソうむ、ご苦労。……あれ？ 
以前はスクーターじゆうにスター 
ウォーズのシールをぺ夕ぺ夕貼って 
なかったか？ 

コドモ ちちちちうかですね、パク 
られ防止にはスクーターを派手にデ 
コっておくのが有効らしいので、ウォ 
ズのシールを貼リまくっていたので 
すスピ（鼻息)。けど、会長に譲ると 
いうことでデフォルト状態に戻して 
おきました。 

ケソああ、そうだったのか。んじや、 
これから区役所行って譲渡証明書渡 
してくるよ。 

コドモ 会長もパクられ防止のため 
に、スクーターに目立つシールとか 
張っておくといいですよ。じゃあ、 
これから MG フルアーマーガンダム 
を即組するから帰ります！ 

〜次の日~ 

ケソ……という話だったのですが、 
パクられ防止や駐輪場ですぐに見分 
けを付けるため、スクーテルに目立 
つシールとかを貼っておくといいら 
しいです Z0。 

まさ 「差し押さえ」とか書いた赤い 
札を貼っておけばいいのではないか 
ね君。道行く人が振り返るよ。 

イタキヨ 別の意味で注目を集め 
てどうすんだよ。そうだ、どうせな 
ら今流行リの「痛車」——「痛スクー 
ター」に改造すればいいんじゃね？ 
まさ ムス。そそそそそ〜いつあい 
い〜（揉み手しながらゴブリンマー 
チヤントっぽく)。 

イタキヨ そういや、少し前にライ 
ターの DnACE がマイカーを『りるぶ 
りっ！』仕様の痛車にするとかいう話 
があって、それを猛者の企画にしよ 
うとしてたんだよな。まあ、猛者で 
やると小〇館に怒られそうだという 
ことで、企画を断念したんだが。 


まさそのリベンジというわけか。 
いい〜 じやないかスネーク（カズ風)。 
ケソちょ、ちょっと待ってつかぁ 
さい！近所じや人畜無害の不審者 
として通ってるのに、痛スクーター 
とかに乗ってたら余計な注目を集め 
て町内会からイジメに遭うじやない 
ですか！ 

まさ（軽く無視して）では早速、各 
自ケソスクの改造案なぞを練ってみ 
るかね。 

ケソとほほ。しようがない、やる 
と決まったら徹底的にやったるで！ 



爆誕！デストロイド 

スクーテル 


まさそんなわけで、各自改造案は 
考えてきたかね。 

タキヨ俺のは若干マイルドだが、 
現実的な改造案さ。ヘッドライト部 
分にフーパー（『キャプテンコマン 
ドゥー』）の顔とボデーをあしらい、 
サイドにはガライアス（『闇刃』）の顔 
のステッカーをぺタリ。前面には地 
獄の警視、ワイルド7マークも入れ 
てやったぞコラ。 

ケソ なんか最近、ガライアスの猛 
者登場頻度が異様に高いような気が 
するんですけど。 

まさもはや猛者公式キャラクター 
といっても差し支えないだろう。 

ケソ ワイルド7 マークは 早死にし 
そうでイヤだなあ。記憶喪失になっ 
たりとか。 

イタキヨまあ、自分で入れておい 
て何だが、 スクーターで ワイルド7 
を気取るのもおこがましさ MAX だな 
と思うわけで。 

ケソ 俺の案はどっすかね！前方 
カウルには拡散メガ粒子砲、後部に 
はリフレクトインコム、車体じゅうに 
はエクシアよろしくセブンソードを仕 
込んだ武聞派改造案です YO ! 

イタキヨ無茶すぎんだろ！こん 
なんで公道走ったら1発で職質くら 
ぅぞああん!？ 

まさ既に痛スクーターというか、 
「ぼくのかんがえたさいきょうげんつ 
き」みたいなノリさなあ。 

ケソ しかも車体にはサイコフレー 
ムを使用しており、エンジンは GN ド 
ライブを採用していてですね…… . ^ 
まさええい！お話にならん！ 

私自らが出る！我の考えたモセル 








灼熱地«でアツクテシヌゼ！明らか 
に地球ヤバス状明にあるような気が 
するのですが、地球脱出命令が発せ 
られる前に、『ガラスの仮面と『王家 
の紋章を何としてでも完結させて 
いただぎたい。 


文:ジ☆ダップセキャラ紹介&漫画:天野シロ 


登場人物みたいな 


まさ 

Ifiif 

ぬ写 i 


11111 
しに色曾 
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久しぶリに登場となった元編集•コドモ。もしかするとアルカ 
ディア創刊当初からの銃者なら覚えているかも(ね—よ)。最 
近は、トリスタ—影編集としても暗躍中。 

























海の王様猛者通信 16 号 




テイストあふれたスクーター改造案 
を見さらせ〜。 

ケソ な、なんじやこリやぁ！ 

まさフェフェフェ。あまりの威容 
にしつこちぶるがよいわ。 

イタキヨ……威容つつ一か、異様 
過ぎてしつこちびりそうだせ’。 

まさ前面カウルには猛者公式ク 
リーチェル、ルーン爪の熊 （2/2) 
をあしらい、ベアクローもちや一ん 
と付けておいたでえ〜。 

イタキヨ段差で引っかけてモロに 


現は無理無理無理かたつむリよ！ 

タキヨスおめえ自身の案が一番無 
理だよ！ 

まさせめて、ベアクローだけでも 
装備してみないかね君。 

ケソ ー発で免停ですよサー。 

タキヨスふと思つちまつたんだが 
よ、痛々しく改造なんかするよリも 
「月刊アルカディア • 毎月30日発売」 
とか書いてあるステッカーを車体に 
貼りまくって、アルカディアを宣伝 
しながら走らせるだけでもいいんじや 


転倒しそうだな。 

まさ後部シートには"海の王様"を 
演出する小粋な触手、いつでも海釣 
リに行けるように竿とルアーも標準 
装備しておいたからありがたく思う 
がよい。 

イタキヨとりあえず"猛者的なもの 
を抽出して固めてみました"という、 
暴君怪獣タイラントを思い出させる 
キメラつぷリだな。 

ケソ シートが磯臭くなりそうで困 
リものですじ や。 


戰い終わって 

〜神々 1 


の黄昏〜 

r l^Tond of the fight 


ね一のか？ 

ケソ 我らいつも入稿が遅れている 
から、凸版印刷の人（矢島の金ちゃ 
んこと矢島さんなど）やシンクスネオ 
(アルカディアのデザイナーさんだヨ） 
の皆さんから命を狙われそうだ。「あ 
いつら、アルカディアの手の者かよ！」 
とか思われて。 

まさそういえば、アーケードゲー 
ムでは、スクーターはあまリ見か 
けないさなあ。セガのパイクゲー 
『クゥゥゥゥルライダーズ』に出てい 
たスクーターくらいかね。 

イタキヨ去年パンナムから出た『弍 
輪』にも、ビッグスクーターが出てい 
たらしいそ'。といってもケソのとは 
違って 100 cc は余裕で超えてそうな 


ケソ 折角考えてもらったのに非常 ヤツだがな。 

〜に申し訳ないのですが、どれも実 ケソ スクーターだとあまりにも身 


近過ぎて、ゲームの中でまで乗りた 
いとか思わないんですかねえ。 

イタキヨ全部スクーターのレース 
ゲーム出しても、何だか見た目が地 
味だしな。何より、大型バイケルと 
比べてスピード感があまり無いのが 
欠点だろ。 

まさ『クールライダーズ』のスクー 
ターは、ほかのハーレーなどの大型 
パイクと並んで激走していたが。 

イタキヨあれ、絶対 50 cc じやねえ 
だろ。つ一か、藤原とうふ店のハチ 
ロクばリにエンジンを改造してるん 
じやね一のか。 

まさ拓巳のハチロクみたいに、見 
かけはポロいが中身はモンステルマ 
シンというのは格好いいさね。そう 
さな……ケソのスクーターにも『ホッ 
トチェイス』のマイカーと同じエンジ 
ンを積んでみるのはどうか。 

ケソ あのエンジン、車に搭載され 
た核爆弾と連動してるんじやなかつ 
たでしたつけ？ 

まさこれが実現したら、さしもの 
ケソも遅刻をしなくなるじやろうて 

フエフェフエ。 

ケソ ナール M 。 

イタキヨつか、そんなことしたら 
ケソが遅刻するたんびに川崎市が壊 
滅しちまうだろ！ 





西斗月拳編集便り 

神が許さな〜い ( CV : 若本）！ども 
ども、タキヨスなリ。人間学園のエア 
コンが壊れ、本当にアツクテシヌゼ 
〜な感じだら。さて、先日バチャっ子 
たちの祭典「ビートライブカップ」が 
無事終了、優勝は【大山ニュートン】 
の皆さんでした。やり込み勢代表と 
もいえるメンバーの勝利ということ 
で、 JVF 5 RJ の締めを飾るにふさわし 
い大会だったと思う。この号が出る 
ころには rVFSFS 』 も稼働。どうなるの 
か楽しみで仕方ないわい。 


猛者つ子通信 


ジ☆ダップセにやってほしい企画や、やら 
せたい罰ゲームは以下のあて先まで。住所 
氏名もお忘れなく。採用されたコンフック 
〜二ーエヌティーには、何かダップセから 
プレゼントがあるので期待せずお楽しみ tc。 
◎あて先 

〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
(株)エンタープレインアルカディア編集部 
海の王様猛者通信係 

◎もしくは電子メールにて 

mosa2009@arcadiamagazine.com 

























セントムー 


—チで中距離を制せ！ 

> フルムーン 


气 JT 二 立 ^ 


ほかのスタイルに比べるとクセの無い空中技が 


フルムーンの式は、リーチの長い通常技を生か 


ハーフムーンは、隠しナイフ後に投げたナイフ 


そろつており、扱いやすいクレセントムーン。ジャ 
ンプ A は相手の動きを抑制しながらけん制できる。 
ジャンプ B はめくリ判定もあるので、空中からの攻 
めの起点になるぞ。 BE 対応の立ち C、 ♦ +〔、虎 
落笛は、最大までためるとガード不能になるので、 
相手のガードを揺さぶることが可能だ。 

無我識心空妙有は、 ♦+ 攻擊で下段、 ♦+ 攻擊 
で中段の派生技が出せるので、ガードを崩すのに 
使える。また、連続技 m のように簡単にダメージ 
の底上げができるので、ゲージが MAX のときは積 
極的に狙っていこう。 



した地上戦を得意としている。しゃがみ B や立ち C 
で相手をけん制しよう。また、立ち B は上方向への 
判定も強いので、対空として機能しそうだ。また、 
地上ダッシュはスピードが速い上に姿勢が低くな 
る。機動力を生かして地上戦を繰リ広げよう。 

ゲージが MAX のときは、双ね鐘楼の3発目を 
♦♦♦ + C にして、旧からの空中連続技を狙おう。 
補正値が低いので、大ダメージを与えられるそ'。 
また、無明の月は空中で浮いているときに旧がで 
きるので、奇襲に使うほか、ガードさせてから中下 
段の二択を迫ることもできるそ'。 



が跳ね返つてきたところに接触すると、空中でナイ 
フを回収可#そのため、隠しナイフを絡めた連 
係や連続技を組むことができるぞ。 

ハーフ ムーン専用技の玻璃の月鳶は、ガードさ 
れても有利なので攻めを継続するのに使える。地 
上ビートエッジからキャンセル A 玻璃の月鳶を出 
し、さらに地上ビートエツジで固めて相手のガード 
ゲージをケズつていくといい。 


また、状況は限られるが【しゃがみ(： — ♦ + (：】 
_B 虎落笛を繰り返すループ連続技が可能なので、 
連続技はまだまだ発展しそうだ。 
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ヴァイ々ルソー又 


本記事中の表記 

※記事中の略称、略号は以下の意味を表します 


ゲージ . マジックサーキット 

BE ••.一 . ブローパックエッジ 

EX.EX エッジ 



な技を駆使して攻め込め 


/クレセント厶ーン^^ 

立ち回り、起き攻め共に優秀なクレセントムー 
ン。コマンド投げである赫訳 • 鬼灯榧を決めた後に 
ダウンを奪い、水月を穿つを設置して攻めるといっ 
た戦法が強力だ。また、 B 鳥を渦切るはガードさせ 
てもほとんど不利にならないため、固めのパーツと 
して優秀な必殺技だ。 EX 獣を征すは相手をサーチ 
して炎の柱を発生させる飛び道具なので、中距離 
や遠距離で相手の硬直を狙って使うのが有効。 

空中戦では、ジャンプ A とジャンプ B を主力に使っ 
ていこう。特にジャンプ B は空対空として非常に優 
秀な技なので、上方向から跳び込んでくる相手に 
は積極的に使っていくといい。 


,大幅に必殺技が変更 
されている制服秋葉。必殺技の使いどこ 
ろを見極め、活用して闘つていこ5。 


家庭用ユーザーはこちらをチェック！ 

PS2 版 『 MBAA 』 からの 

主要変更点 


AD 失敗時の硬直を弱体化 


通常技の VS ダメージをやや低下 


♦♦金+攻の判定の仕様を変更 


空中投げの硬直増加 


BE 立ち C の発生を遅く 


BE しやがみ C の補正を弱体化 


♦♦+A の硬直を増加 


♦ + B のリーチを短く 


畢蠡峰 +A の判定を強化 


共通 

しやがみ C の持続を短く 

AD の魔眼が確定する間合いを変更 

LA のダメージを変更 

ナイフ拾いの間合いを拡大 


♦♦龕 +B の発生を遅く 

クレセント 

♦+C 派生♦金 ♦+<： にブレイク効果追加 

BE ♦畢+攻をガード可能に変更 

フル 

ジャンプ B の発生を遅く 

♦+C の発生を遅く 

♦食 ♦+ 攻〜♦食 ♦ + 攻〜 ♦♦♦+B の 

補正を変更 

蜃會 ♦ + 攻〜♦金峰+攻〜■•會 ♦+(： を 
EX キャンセル可能に 

BE ♦畢+攻を弱体化 

ハーフ 

BS 

ジャンプ B の発生を遅く 

ジャンプ昤 +B の発生を遅く 

♦+C の仕様を変更 

♦+C の発生を遅く 



I (クレセント）【しゃがみ A — 立ち B — しゃがみ B — 立ち C —_+ B — しゃがみ C —♦+ C ] l 3»【 B — C 】— 空中 
ダッシュ _【 B — C 】 一空中投げ 

n (クレセント、画面端限定）【しゃがみ A — 立ち B — しゃがみ立ち C 】 心飛来する鵰を渦切る—【峰+日— 
立ち C — しゃがみ C —*+ C 】[ A - B - C ] 一空中ダッシュ [ B - C ] —空中投げ 
m (フル）【しゃがみ A — 立ち B — しゃがみ B — 立ち C — «+£：】©^旧-£：】(1»旧— C ]— 空中投げ 
W (フル）【しゃがみ A — 立ち B — しゃがみ B — しゃがみ C 】 鮮れ集う K を拴く—蠡 + C ® MB — C 】 Q » | 
【 B — C 】一 空中投げ 

V (ハーフ）【しゃがみ A — 立ち B — しゃがみ B — 立ち C (1 段目）—峰 + C — 立ち A •睐 + A 4+ A 】 

く—【しゃがみ C — 立ち C —♦+ B 】 Q > [ B - C ]0>[ B - C ] —空中投げ 

VI (ハーフ）シールドカウンタ ー- を挫く—【しやがみ C — 立ち C —♦+ B 】 G >【 B — C 】 aHB — C 】— 空中 I 
投げ 


Iはクレセントの基本連続技。さまざまな場面で狙っていこう。 n は画面端限定の高火力連続技、ゲージは使うが1 

大きなダメージが出せる。肌 i ゲージを100%使用するが、安定した高火力を出せるフル限定の連続技。 b 獣を挫く | 
後の金 +c のタイミングが重要だ。 v はノトフで大ダメージを出せる連続技。ゲージ効率がいいので、積極的に狙っ ■ 
ていこう。VIはシールドカウンター後の連続技。 b 獣を挫くで拾うタイミングが重要だ。 


強:^ J ； 必殺技で相手を圧倒せよ！ 

^0 フルムーン 


m を、 s 


卜を駆使して相手を切り崩せ！ 


•フムーン 


必殺技に強力なものが多いフルムーン、特に立 
ち回りでは_訳 • 紗燐が使いやすい。巨大な飛び道 
具を停滞させる技なので、発生させてから攻め込 
むといった使い方が有効だ。空中でも出すことが 
可能なので、さまざまな場面で活躍するだろう。 

獣を挫くは、固めや連続技のパーツとして強力 
な上、ダウン追い討ち後に受け身を取った相手を 
攻めるのにも役立つ優秀な技だ。 

空中戦では、ジャンプ A とジャンプ C が主力とな 
る。特にジャンプ C は判定が強力なので使いやすい。 
ジャンプ B は下方向に強いが横への判定は薄いの 
で、 跳び込み時のめくリ技として使っていこう。 


ほかのスタイルと比べて空中ダッシュが速いハー 
フムーン。加えて連続技のダメージが大きいので、 
スピーディーな動きで相手を崩しつつ、高火力連 
続技を決めていくのが基本戦術になるだろう。 

必殺技の鳥を渦撒くはクレセントと似たような 
性能だが、空中では出せないので主に固めのパー 
ツとして使っていこう。月を焦がすは、ボタンに 
よって炎の柱を発生させる場所が変わる技。主に 
中距離でのけん制として有効だ。空中でも出せるが、 
出した後は着地まで行動不能になるので注意しよ 
う。空中戦ではジャンプ A を主に使い、ジャンプ B、 
C は跳び込み時に使っていくのが有効た。 











































< 強化;点を HITT ダを取り^^ 
注目キャラ解説シオン 


z 強化~ざれ:だ通常技ぎ使!スこ飞 FT !1 
注目キャラ解説ワラキアの夜 


地上ダッシュは全スタイル共通で 
スピードが速くなった上、姿勢が低 
くなっている。地上からの接近がし 
やすくなり、ダッシュで接近しての 
固め直しもやりやすくなっているそ'。 

また、クレセントと ハーフは ジャ 
ンプ A の持続時間が長くなっている 
ので、空中からの攻めも展開しやす 
くなった。 

ハーフの 立ち C は硬直時間が減り、 


攻撃判定が大きくなった。対空技と 
して使っていこう。 

相殺判定の大きいフルの會+ B は、 
空中ガード不能になったので、信頼 
できる対空技になリそうだ。 

クレセントの A 威嚇射撃は、若 
干硬直時間が長くなったものの、ガー 
ドされても有利なのは変わらないの 
で、画面端では強力な固めから崩し 
にいけるそ'。 

■ぼ 


あまり目立たない変更点が多いも 
のの、相対的にはかなりパワーアツ 
プしているワラキア。クレセントでは 
BE しゃがみ C の硬直時間が減り、中 
距離でのけん制として使いやすくなつ 
ている。必殺技ではクリーチヤーチヤ 
ンネル（エス）の発生と硬直が強化さ 
れ、回避能力が向上したのは大きい 
変更点だ。また、 BE . + C の発生が 
早くなっているので、前作以上に相 


手のガードを崩しやすくなっている。 

フルでは主に通常技の強化が目立 
つ。特にジャンプ C の発生や立ち B 
が強化され、前作よりも立ち回リが 
強くなっているのはうれしい変更点 
だ。また、前作では EX キャンセルで 
きなかったウィルス•エッグとブラッ 
ク • クラックが EX キャンセル可能に 
なったため、立ち回りで気軽に使え 
るようになっている。 










































































































































，觀荀鮒活用刪 1 

注目キャラ解説七夜〜志〜囂嫌 


r ? 7 ズ更歿恩恵を生がぞが!"^ 

注目キャラ解説尽塚さつき、 


前作に比べ大幅に性能が強化され 
た七夜。特にハーフムーンの強化点 
が多く、特に立ち C の移動距離強化 
やしゃがみ A の判定強化は、攻めや 
固めを今まで以上に強くしてくれる 
だろう。また、空中ダッシュのスピー 
ドが速くなつているので、そこから 
からの崩しも強力になリそうだ。 

クレセントは主に必殺技の強化点 
が多い。特に閃鞘•一風は姿勢が低 


くなリ、硬直が減っているので使い 
やすくなった。フルは必殺技、通常 
技共に強化された点が多い。特に攻 
めの起点となるジャンプ ♦ + <： の強 
化は大きな変更点だろう。必殺技で 
は閃鞘 • 四辻の発生が早くなり、連 
続技だけでなく固め時の暴れつぶし 
としても活躍してくれそうだ。また、 
閃走.水月からジャンプ畢 + C が出 
せるようになったのも重要だ。 


全体的に火力は下がってしまった 
が、 BE ジャンプ C の発生が早くなっ 
たさつき。高火力の連続技が決めや 
すくなったので、安定してダメージ 
を与えることができるそ'。 

クレセントとフルは空中通常技の 
判定が強化されているので、アーマー 
システムの削除も相まって、 今まで 
はできなかった空対空主体での立ち 
回りもできるだろう。 


また、フルと ハーフの EX 近づか 
ないでっ！は5ヒット技になり、ヒッ 
卜時は立ち C や EX 届かない夢を追う 
さっちんアームなどで追擊が可能と 
なった。ガードされてもスキは小さ 
いので、固めを継続できるぞ。 

クレセントとフルの EX 掴んだもの 
を落とすさっちんダンクは、暗転後 
に若干だが無敵時間が追加され、使 
いやすくなっている。 




フルの主力技といっても過首ではないジャンプ 
畢 +c。 強化されたのは大きな変更点だ。 


硬直時間が減った閃鞘•一鹿は、固めのパーツ 
とじ T 非常に使いやすくなった。 


今までアーマーシステムのせいで一方的に負け 
ていた空中戦も改善されている。 


C 派生 C の硬直を増加 


♦+C の補正をきつく 


♦金 ♦+A 派生 A を EX キャンセル不可能 


EX サボテンを弱体化 


♦き拿 +EX の投げ無敵を削除 


睪# .+A&B の判定を弱く 


ジャンプ B のくらい判定を弱く 


バックステップを弱体化 


立ち C のくらい判定を弱く 


EX サボテンを弱体化 


♦蠡 #•♦+(： の1 


空中畢畢 +EX の無敵時間を短く 




ジャンプ C の判定を弱く 


♦♦+A のスキを増加 


辱#奉 +EX を弱体イ匕 


しゃがみ A の硬直を増加 


しゃがみ C のダメージを低下_ 


BE しゃがみ C の硬直を短く 


BE しやがみ C をガード時もジャンプキャン 
セル可能に 


しゃがみ C のくらい判定を弱く ^ 


♦♦龕 +EX を受身不能に 


辱# .+A*B の硬直を短く 


♦♦龕+ B の発生を早く、判定を強化 


♦♦+A の硬直を増加 


しゃがみ B の硬直を増加 


立ち C の発生を遅く 


バックステップを地上判定に変更 


■►辱蠡 +EX のスキを J 


>性能を弱句 
キを増加 


空中攻の後に振り向く仕様を削 I 

除 


しゃがみ C のくらい判定を弱く 


ジャンプ B のくらい判定を弱く 


バックステップを弱体化 


畢倉♦十の空中判定を弱く 


BE ♦金 .+A の発生を遅く 


しゃがみ B の判定を弱く 


ジャンプ C のダメージを低下 


♦♦♦+A の硬直を短く 


絆成立フレームを遅く 


中段だった派生を上段に 


植物設置があるときの予告を不可能に I 


絆の回復を遅く変更_ 


池く 


I v ックステップを地上判定に変更 


空中導蠡峰 + B の補正をきつく 


PS24 

i ジャンプ C の判定を弱く 

防御力を低く 

CCi 

ジャンプ B のめぐ J 性能を削除 

[^畢 +A のスキを増加 

k + c の補正をきつく、ダメージを低下 

しゃがみ B の相殺を削除 

♦+C の前進距離を短く 

しゃがみ A の硬直を増加 

♦蠡搴 +EX のダメージを低下 

しゃがみ C のダメージを低下 

立ち A 派生峰 +A の補正を弱体化 

有間者 

古クレセント 

PS2A 

防御力を低く 

BE 立ち C のキャンセル条件を変更 

しゃがみ B の硬直を増加 

CCi 

立ち A の硬直を増加 

立ち C の持続を短く 

しゃがみ B の硬直を増加 

ジャンプ B の持続を短く 

♦金峰 + EX の無敵を弱体化 

#♦♦+8の発生 

しゃがみ A の硬直を増加 

辱# ♦+EX のダメージを低下 

しゃがみ A の硬直を増加 


空中投げの性能を変更 


PS 2，1 

防御力を低く 

BE 立ち C のキャンセル条件を変更 

♦拳* +A&B の補正をきつく 

空中♦♦き+ A & B の補正をきつく 


ジャンプ B の持続を短く 


■►♦金 +B の無敵を短く 

ca 

♦♦龕 +B のダメージを低下、補正をき 
つく 

♦會峰 + B のダメージを低下 

立ち B の VS ダメージを低下 

しゃがみ B のダメージを低下、補正をきつ 
< 

空中投げの性能を変更 

有間都 

古/ハーフ 

PS2i] 

防御力をイ氏く 


ジャンプ B の持続を短く 

CCi : 

しゃがみ B の硬直を増加 

しゃがみ A の硬直を増加 

立ち A の硬直を増加 

立ち A 派生峰 +A の補正を弱体化 

空中投げの性能を変更 

ぼ;2 


PS2t 

防御力を強化 

cct 

BE しゃがみ C の硬直を短く 

BE.+C の発生を早く、硬直を短く 

♦♦•+A&B&C の発生を早く、硬直を 
短く 

::ニグ::、 


PS2T 

防御力を強化 

cct 

BE.+C を強化 

立ち C のスキを短く 

ジャンプ C 発生を早く 

立ち B を強化 

♦如 ^+A& 艮辱# .+A&B を EX キャ 
ンセル可能に 

前ダッシュを強化 

ワラキ 

尸の夜/ハーフ 

|PS2T 

ジャンプ B の発生を早く 

立ち B の判定を強化 

A 派生 +A + A の移動置を増加 

空中♦倉 + B の性能を強化 

防御力を強化 



ジャンプ ♦ +B の補正をきつく、めくりにく ■ 

1《硬直を増加 





























































































































































[> う ハーフ だけじ石ない 
注目キャラ解説 L / V 


前作でのレンといえは「ハーフしか 
選択肢が無い」とまでいわれていた 
が、今回はほかのスタイルも大幅に 
強化された。まずは共通の変更点と 
して、 EX ロンドン•ロンドに下半身 
_敵が付いたことが挙げられる。切 
リ返し技として使いやすくなったの 
は、重要な変更点だろう。クレセン 
卜に追加された BE . + B は通常版よ 
リもガード硬直が長いので、固めに 


が増'; C だ庄壊で崩せ~厂 

a 目キャラ_軋間紅摩 



役立ちそうだ。フルの大きな変更点 
は、地上ダッシュの変更だ。今まで 
の地上ダッシュと違い、一定距離を 
前進するようになった。スピードは 
速くはないが、ダッシュ動作中にガー 
ドが仕込めるようになったので、気 
軽にダッシュ入力できるようになっ 
たぞ。ハーフは空中ダッシュが高速 
化しているので、昇リ中段が今まで 
以上に使いやすくなリそうだ。 


圧壊♦派生からの連続技ダメージ 
は下がっているが、空中攻撃を空振 
リさせた後に再行動が可能な点は前 
作から変更が無いので、本作でも安 
定して空中で立ち回ることができる。 

フルの B 兜神はガード時のノック 
パックが減少したので、固めが強化 
されている。また、 BE ジャンプ〔の 
発生が早くなっているので高火力連 
続技もやりやすくなっている。継続 


性の高い固めから、コマンド投げと 
打撃の択一攻撃を仕掛けよう。 

ハーフの空中投げは、硬直時間が 
大幅に減少している。連続技を空中 
投げで締めた後は、相手の起き上が 
りにジャンプ c を重ねられるほど有 
利になるので覚えておこう。 

クレセントとフルの頭燃彗雷は、 
攻撃判定が強化された。これまで以 
上に対空つぶしとして機能しそうだ。 
11 


ガードざれても有利な B 兜神。ガードさせた後に 
立ち C を出せば、暴れやジャンプをつぶせるそ'。 


/トフは連続技を空中投げで締めた後、かなリ 
安全に攻めることがでぎるようになった。 


CCT 

畢癃 ，+B に BE 追加 

しゃがみ B のリーチを増加 

♦畢 + A & B & C を EX キャンセル可能に 

B のスキを短く 

畢金 ♦ + A の発生を早く、叩きつけに 

PSU 

ジャンプ ♦ +B の補正をきつく、めぐノにく 
く、硬直を増加 

♦ + B の相殺を弱く 

ジャンプ B の持統を短く 

♦+C の補正をきつく 

1 跳 

紅の 

PS2T 

空中♦.♦十 EX のダメージを増加 

cct 

♦♦+EX の硬直を短く 

PS2I 

ジャンプ ♦ + B の補正をきつく、めぐ J にく 
く、硬直を増加 

♦+B の相殺を弱く 

立ち A の発生を遅く、硬直を増加 

立ち B の铺正をきつく 

ジャンプ B の持続を短く、補正をきつく、 
ベクトルを弱く 

♦+C の補正をきつく 

♦♦ 會 +EX の硬直を増加 

CCi 

立ち B の持嫌を短く 

ジャンプ辱 +B の判定を弱く 

♦»♦+(： の補正をぎつく 

立ち A 派生峰 +A の補正を弱体化 



PS2t 

ジャンプ B の判定を強化 

空中 ♦♦+ の性能を変更 

PS 2 i 

♦ 會峰 +A の補正をきつく 

♦+C を弱体化 

♦ 金 ♦•♦+EX の硬直を増加 

防御力を低く 

CCi 

バックステップの距離を短く、硬直を増 
加 

♦♦蠡 +EX の M 正をきつく 

ジャンプにジャンプ C のダメージを低下 

•+C の技レベルを変更 

♦+C のダメージを低下 

l 



♦.♦•♦十 EX を強イ匕 

PS2I 

防御力を低く 
































































































































































/ 強力な固於相手を攻め蛋^!了 
注目キャラ解説リーズバイフエ 4 


強化された技が数多く、前作では 
あまり効果を発揮できなかった固め 
連係が強力になっているリーズバイ 
フエ。立ち c やしゃがみ c は移動距 
離が伸びているので、固めに活用し 
ていこう。また、共通の変更点であ 
るバックステップの強化は、非常に 
あリがたい変更だろう。 

クレセントではジャンプ B のめくリ 
性能が強化され、めくり攻撃をしや 


すくなった。また、立ち B やしゃがみ 
B も強化されているので、けん制能 
力が上がったのも大きい。 

フルは EX パイル • アルカートのヒッ 
卜時の硬直が軽減されているので、 
起き攻めに行きやすくなった。 

/、ーフでは立ち A 派生の ♦ + A • ♦ 
+ A の移動距離が伸びている。連続 
技に組み込みやすくなったので、連 
続技の選択肢が広がることだろう。 


注目キャラ解説〇 7" 

\ _ 

クレセント•ハーフの B & EX 昇雷 
とフルの B & EX 砕き昇雷は、本作で 
は空中ガード不能になった。対空技 
として安して使用できるそ'。 

クレセントの A & B 数秘紋 • 積雷分 
離は硬直時間が少し減少したような 
ので、立ち回リで雷のストックをた 
めやすくなっている。 A でストックを 
4以上までためて火力の底上げをす 
るほか、7以上までためれば相手の 


行動を抑制できるので、うまく相手 
のスキを付いて、積極的にストック 
をためていころ。 

クレセントとフルは、判定が強く 
なり硬直時間が減少した ♦ + C を、 
対空技として使っていけそうだ。 

そのほか、防御力が若干高くなっ 
たり、しゃがみ C の補正が少しゆる 
くなつたリと、使い手にはうれしい 
細かな調整を受けているそ'。 


スキが小さくなつた数秘紋 • 積雷分離0雷のスト 
ックをためて、立ち回りを優位に運ぼう。 


先端の判定が特に強いクレセン 
C。 対空技として使っていこう。 



F 

バックステップを強化 

♦ 蠡傘 +B 、 BE^..+B を強イ匕 

辱 +EX のヒット硬直を短く 

♦ 畢蠡 +A の発生を早く 


しゃがみ C のダメージを低下 

ジャンプ ♦+(： のダメージを低下 


ジャンプ ♦+<： の受身不能時間を増加 

cct 

A 派生 +A*+A の移動置を強イ匕 

立ち C 、 しゃがみ C の移動置を強化 

♦IMI+C を強イ匕 

BE. + B を強化 

♦ 蠡畢蠡 .+A&B を強化 


バックステップを強化 


しゃがみ B を強化 

ca 

立ち A 派生峰 +A の補正を弱体化 

しゃがみ C のダメージを低下 

ジャンプ ♦ + C のダメージを低下 



PS2T 

防御力を強化 

♦♦峰+攻のキャンセル条件を変更 

cct 

しゃがみ C の補正をゆるく 

♦♦ 蠡 + B & EX を空中ガード不能に 

立ち B の判定を強化、硬直を短く 

♦+C の判定を強化、硬直を短く 

畢 •♦+ 攻に BE を追加 

畢畢 +A 、 畢等 + B の硬直を短く 

♦ 龕峰 +EX を強化 

空中♦蠢♦十に BE 追加_ 




空中畢蠡峰 + EX の密度を強化 

cct 

しゃがみ C の補正をゆるく 

♦ 華 .+B&EX を空中ガード不能に 

空中攻の判定を強化 

♦+C の判定を強化、硬直を短く 



PS2T 

防御力を強化 

cct 

しゃがみ C の補正をゆるく 

空中♦私+攻の判定を強化 

BE+C の判定、持続を強化 

♦畢蠡+ B & EX を空中ガード不能に 

ca 

立ち A 派生峰 +A の補正を弱体イ匕 
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SEGA NETWORK ROBOT WARS 


jli 日(稼働中) _ 

ぶ f Text：0Y2 




-遞 


機関砲カスタマイズ SAMPLE 

.“く卜〜,心ャ,.'..„妗'” ， ヴ 


機関砲を扱う上で重要となるのは反動吸収。 
横プレを防ぎ、正確にエイムせよ！ 


S 棚重火力 


W \ーツには、反動吸収 A のエッ 
ジ -5 を採用。これで単式機関砲 • 
改を安定して 擊 てる。また、副武 
器にはプラズマカノンを、特別装 
備にはエアバスター T 10 を装備。 
どちらも非常に軽く高性能だ。 

エンフオーサー1型のダッシュ 
B を活かしつつ、近距離での不意 
打ちや中間距離の撃ち合いに強い。 

装甲が薄いので、なるべく先手 
を取る立ち回リをするのが理想だ。 


射擊補正が A のツエーブラ41頭 
部と反動吸収が A + のケーファー 
45腕部の組み合わせで、双門機関 
砲の最高のパフォーマンスを引き 
出す仕様に。そのほか、副武器に 
サワード•コング、補助装備に試 
験型 ECM グレネードと、どちらも 
近距離に強い。全体的な装甲が厚 
めで、最低限の機動力を維持。激 
戦区での撃ち合いにも耐えること 
が可能な、特化型機体構成だ。 


ッェ-ブラ41640 


これまで近距雄はサワード•コングに颤りが 
ちだったが、機関砲の登場で主武器でも他 
兵装を圧倒できる。オーバーヒート（以下: 
OH ) を制御し、性能を引き出せ！ 


重火力の主武器がパワーアップ 


新武 s 紹 n 


Vol.3 


機関砲系統 


のダメ_ジが大きいので、総合的な火力が格段に高い,，また、 
ガト 1 JI ング系のような、 B ボタン入力から発射までのラグが 
無いので、近拒雔の対ブラスト戰翮でも活躍できる。 

弱点は 0 H した際の冷却時間（弾を 擊 てない時間）が長い 
こと。エイムの正確なプレイヤーなら、 OH 前に耐久値満夕 
ンの敵を 孽破 できる。連戦や回避されやすい状況で仕掛け 
る場合は、途中で障害物に隠れるなどして 0 H を回避しよう。 




籲近距離戦が非常に強しヽ 


























排莢キャンセル 


ショットガンでマガジン内の弾を擊ち切ると、排薬（薬莢 
を抜く動作） -> リロードという手順が必要になる。しかし、 
このテクニックを使うと、排薬中にリロー ドが完了するので、 
次弾の発射が格段に素早くなる。入力は右下を参照。2回目 
の〔ボタンは、弾を全弾撃ち切った瞬間に入力するのがコツ。 

このテクニックで有効なのが、クイックスマックとアヴロー 
ラ}/。これらの武器で、なおかつリロー ドの素早い腕を装備 
すれば、連射するように弾を擊ち出せるぞ。 


♦排英キャンセル 



3点 n - ストシヨットガンで連射？ 


BB 最新亍クニ^/ク蓽睛 


操作は単純で効果は絶大。ただし、タイミン 
グを計る必要があることと、ひと手間かか 
ることが欠点。実戦投入できるかどうかは、 
プレイヤーの麻次第だ。 


フルクーガー 


クーガー S 型 


この時期の登場だけあつて、クーガー 
I 型 or n 型の上位互換となる存在。特 
に脚パーツは、中量級で最高性能とな 
るエンフオーサー ID 型とほぼ同等のス 
ペックだ。頭部、腕部、胴体も高性能 
でパランス良くまとまつている。 

♦クーガー S 型の性能表 


^ •偉办ス^ f ヌ '• 


I 部位丨重量 I 装甲_ 


幽 u 

Ui i t 

r Bfii S . \ 


f ヤクシヤシ u —ズ 

ヤクシヤは装甲値が d 。 シユライクの性能を追求しつつ、耐久値を強イ bo —方、ヤクシヤ • 
改はヤクシャとほぼ同重量で性能向上0胴体のエリア移動4秒がどう影響するか？ 

♦ヤクシヤシリーズの性能表 


高性能化がさらに加速! 

翮八一 S / 紹 JT 


一番最初にお世話になつたクーガーシリー 
ズに、待望の新ブランドが追加。軽鼉級にも 
二つ目のプランドが登場し、八イスビードな 
戦いがますますヒートアップする！ 
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直前！注 S ゲーム最新情勢分析 


この夏を制す！ 


対載相性チェック 


▽CORNER INDEX 

▼ 鉄拳 6 BLOODLINE REBELLION 

.PI 02-1 03 

▼THE KING OF FIGHTERS XI 

.PI04 

▼MELTYBLOOD ACTRESS AGAIN 
CURRENT CODE 

.PI05 


はじめに 


キャラランクを語る上でも重要なキャ 
ラ相性。ここでは各キャラのトツププレ 
イヤーたちに協力してもらい、「どのキャ 
ラが苦手か？」という疑問に対し、簡単 
なコメントつきで答えていく。このペー 
ジを参考に、用心棒的サブキャラを育て 
るもよし、大会で勝つためのチーム作り 
の参考にするもよし、今後の充実した鉄 
拳ライフに役立てていただきたい。 



苦手キャラクタ- 

IMJ 、 ニーナ、シャオユウ、ジュ U ア 


參コメンド小技で丁寧に攻めるタイプだ 
が、リーチの短さや打点の高さがネック 
となり、立ち82や<3益の性能がいいキャ 
ラには接近戦で逆二択をかけられやすい。 
中でも鳳凰の構えを持つシャオユウは、 
立ち回りでの不利に加えて、他キャラより 
壁コンボが格段に入りにくいのがつらい。 



苦手キャラクターー 

スティーブ、ラース 


籲コメント：高性能な横移動で相手の技 
を避けつつ浮かせ技をばらまくのが基本 
となるリリは、ホーミングアタックの性 
能が高いキヤラが苦手。中でも下段技の 
当たリにくいラース、下段技への反擊が 
優秀な上、横移動からの入れ込みにカウ 
ンターを狙いやすいスティーブは天敵。 



苦手キャラクター 

□ヴ 


•コメント：オーソドックスな攻めが信 
条のフ I ンは極端に有利や不利が付く組 
み合わせは少ない。しかし、下段技以外 
に返し技で取られない技が少ないため、 
ロウの上中段さばきに対して非常に苦労 
する。下段技に対する確定反撃が各種そ 
ろっている点もロウ有利に働く一因だ。 



苦手キャラクタ- 

ポプ、スティーブ(壁あり） 


參コメント：置き技の要である088に対 
しリスクを与えやすく、高性能な後ろ 
ダッシュをものともしないリーチを持つ 
ボブ、元々のキャラ性能が高く、崩し能 
力が飛躍的に向上する壁ありステージの 
スティーブには厳しい戦いを強いられる。 
それ以外はほとんどのキヤラに五分以上。 



苦手キャラクタ__ 

二ーナ 


• コメント： 基本的にはほぼすベてのキヤ 
ラに対して五分以上の戦いをすることが 
可能。ただし、身体の大きなボブにとつ 
て接近戦の回転力が非常に高い二ーナは 
少々やっかい。横移動で相手の技をかわ 
すのが難しく、切り返し手段が限られる 
ために試合のペースをつかまれやすい。 



苦手キャラクタ- 

アリサ、ロウ、キング、ポプ、 
L スティーブ_ 


•コメント：左右フラミンゴからの連係 
が持ち味のファランだが、後ろダッシュ 
で連係を回避しやすいアリサには攻めを 
継続しにくい。また、足技が中心となる 
ので返し技の期待値が高いキング、ロウ 
には常に強力な逆二択を受けることとな 
るため、非常に相性が悪い。 



苦手キャラクター 

ポプ、ジャック 


• コメント： 昇竜脚に手痛い反撃を持つ 
キャラは主導権を握りやすい。さらにボ 
ブ、ジャックは圧倒的なリーチを持ち、 
レイの持ち味である各種構えをつぶしや 
すいことから、かなり有利に試合を運ぶ 
ことが可能 0 逆にこれらが難しいキヤラ 
にはレイ有利な状況を作りやすい。 



參コメント：機動力を生かしたヒットア 
ンドアウェイが得意なアリサは苦手キャ 
ラが少なめ。強いて言えば、使いやすい 
しやがみステータス技が D 88 くらいしか 
無いため、置き088と下段さばきでプレツ 
シャーをかけ、壁際で崩しを狙うステイー 
ブに対しては明確に不利が付く。 


參コメント： 得意レンジがお互い中間距 
離だが、圧倒的な制圧力を持つジャック 
6戦は攻めが途切れがちに。主力浮かせ 
技である C18S への確定反撃が貧弱な点も 
ジャック有利に働く。主力の下段技に手 
痛い反撃が可能で、強力な接近戦を押し 
付けてくるタイプのロウも苦手なキヤラ。 


• コメント： シャオユウの持ち味はなんと 
いつても鳳凰の構え。そのため、構えを 
つぶしやすい技を持つキャラには強みを 
出しにくい。ラースの088や!^8888、リ 
リの088などは比較的安定して鳳凰の構 
えをつぶせる上に、リスクとリターンの 
/《ランスに優れている。 


• コメント： ジャック 6 には下段が当たり 
にくく、攻め手に欠ける。また、ジャッ 
ク 6 の0峰88をガードした後に ロー リス 
クな安定行動を持たないことも悩みの種。 
このほかではウエービングからいいよう 
に攻められやすいスティーブ、全体的に 
技の相性が悪いボブも厳しめ。 








iwsmHV] 

苦手キャラクタ- 

ポプ 


苦手キャラクタ- 

スティーブ、ラース、ロウ 


苦手キャラクタ - 

ラース、レオ、ポプ、 IJU 、 ニーナ、 


苦手キヤフクタ^ - -— ： — 

ア ij サ、ポプ、スティーブ、 

X / 


く ) 


^ジャック、ジュリア ) 


^クマ&パンダ ) 


• コメント： レオの主力の浮かせ技であ 
るぐ硬に安定かつ高ダメージな確定反撃 
を持つキヤラがやはり鬼門となる。その 
中でもリーチ、けん制技の火力で勝るボ 
ブにはダメージ効率負けしがちなため、 
慎重な立ち回リを要求される。かなりき 
つい組み合わせと言えるだろう。 


•コメント：過去作から三島キラーの座 
に居座り続けるスティーブは相変わらず。 
後ろダッシュで技をかわしやすい上、しや 
がみからの技が強力なラースや、接近戦 
の回転が早く、上中段さばきにリスクを 
持たせにくいロウも、スティーブほどで 
はないが厳しい組み合わせと言える。 


參コメント： トリツキーキヤラの代表格で 
あるエディ最大のダメージ源は、固有の 
構えである座りからの攻め。したがって、 
座りをつぶ'しやすい、あるいは拾いやす 
い技を持つキヤラにはかなり分が悪い。 
また、横移動性能が低いため、縦押しの 
強いキャラにも苦労する。 


籲コメント： スタンダードタイプのポール 
だが、下段技の使い勝手と横移動対策に 
一抹の不安があリ、苦手キャラもこれが 
原因となるものが多い。中でもクマ&パン 
ダは少しの後ろダッシュで下段が全く当 
たらなくなリ、ポールの技に対する確定 
反撃も強力なものを多く持っている。 



苦手キャラクタ- 

ア | J サ、ラース、ポプ、ジユリア 


• コメント： 後ろダッシュの性能は高い 
がアリサほどの横移動性能を持たないザ 
フィーナはリーチの長いキヤラが特に苦 
手。また、楢え移行しないと崩し能力が 
低いため、構えをつぶしやすい技を持つ 
キヤラに対しては、攻めに対するリスク 
が跳ね上がってしまう。 



苦手キャラクタ- 

ラース、レオ、ポブ、スティーブ、 
ジュリァ_ 


♦ コメント： アスカの売りは豊富なジャン 
プステータス技や返し技による逆二択だ 
が、暴れの主力となるゥ88への確定反撃 
が強力なキャラ、返し技で返すことがで 
きないヒジやヒザによる攻撃を持つキャ 
ラにはスタンダードな闊い方をある程度 
強制されてしまう。 



參コメント： 同じ技を持つだけに苦手キャ 
ラの傾向もエディと同じ。クリスティと 
エディの最大の相違点はリーチの長さだ 
が、リーチの短いクリスティは、エディ 
に比べ苦手キャラに対しより厳しい戦い 
を強いられがち。エディ有利な組み合わ 
せでもクリスティでは五分となる場合も。 



苦手キヤラクタ- 

エディ、ク | J ステイ 


•コメント：接近戦での手数、行動のパ 
リエーシヨンが非常に多く、ほぼすベて 
のキャラに五分以上となるロウ。ただ、 
姿勢の低い座りによって読み合いを拒否 
しやすいエディ、クリステイに対しては、 
座りをつぶしにくいことも相まって、逆 
二択を迫られるシーンが多くなる。 


ブ1 •か fftK ジン).オウ妙ス（プル-ス>.ガト(ザフィ-ナ,クリスティ、Iチィ)，ガ: 

プレ??… 


、K 丸（ジャック6>、きる（シャオユウ）.くる？ >( キング）、ケンシ a ウ（マードック >、押刃（ジン >■< 
>K 篆柱{レイ， K-, ヨシミツ）、チ33やん 0K プ)，デク ttl ズヤ、チビルジン}、でくす(ブルー: 
【フライアン.ワン）.はまは一（テビルジン）、は o~(u_)、 卑 a ウ（〇ウ）（右ページ i =# k ) 


-ス）， TE2<5 —ス、5ゲル）、 TRiBAL (ニーナ）， C3 















苦手キャラクタ _ 

無し 


•コメント：多数のプレイヤーが最強に 
推すスティーブは驚異の「苦手キャラゼ 
口 J !対ロウにおいては上中段さばきに 
対処しにくいが、火力で相殺可能と判断 
し五分という結果に。壁無しステージで 
は崩し性能が低下するが、それを補って 
余リある立ち回りの強さを持つている。 



參コメント： 大振りな技が多いため、回 
避性能が高いアリサやリリ、ぺクには苦 
WL 座りでタックルをかわされやすく、 
リスクを与えにくいエディ、クリスティ 
も苦手キヤラになる。また、 ブルースの 
08?がダウン状態に当たるため、ほかの 
キヤラより起き攻めがきつくなる。 



苦手キャラクタ- 

ポプ、ロウ、ジャック6、エディ、 
L クリステイ、スティーブ_ 


•コメント：ガンリュウは中間距離で使 
いやすい中段技を持たないため、後ろダッ 
シュ〜しゃがみがかなリ安定したガンリュ 
ウ対策となり、しゃがみから強力な中段 
を持つキャラに勝つにはかなリの苦労を 
要する。エディ、クリステイが苦手な理 
由は定番の座リ対策の少なさだ。 



苦手キャラクタ_ 

スティーブ 


•コメント： ボブ同様ハイスタンダード 
なキヤラであるため、ほとんどのキヤラ 
に対して五分もしくはそれ以上に戦える。 
苦手キヤラとして挙げたスティーブに関 
しても、せいぜい接近戦でパリングを狙 
われやすいくらいで強いて言えば」といつ 
たレベルの差しかない。 



苦手キャラクタ- 

レオ、ポプ、キング、ニーナ、 
I ブルース _ 


•コメント：主力の中段技にスキの大き 
いものが多く、確定反撃の強力なキャラ 
に待たれると厳しい展開となる。また、 
体格が大きいために壁コンボやダウン状 
態への追撃で思いもよらない大ダメージ 
を受けることが多々あリ、これらの条件 
を満たすキヤラには苦戦すること必至だ。 


クマ & パンダ 


苦手キャラクター- 


リリ、ロウ、スティーブ、 


^ザフィーナ、ニーナ 

/ 


參コメント： ジャック 6 よりさらに体格が 
大きく、ダメージの高いパウンド技であ 
る SS がダウン状態に当たるため、全キャ 
ラ通して唯ーザフィーナに大幅不利が付 
く。そのほかの苦手キャラものきなみ強 
烈な壁コンボが入ったり、手痛いダウン 
追い打ちが入ってしまう。 



苦手キャラクタ- 

スティーブ、ポプ、ポール 


參コメント：フラミンゴの驚異的な避け性 
能と見切リにくい連係が持ち味のぺクだ 
が、高性能なホーミンク'アタックを持つス 
ティーブには不利がつく。また、スティー 
プほどではないが確定反拏の強力なボブ、 
フラミンゴ^行からの行動に対し088がか 
なり万能な選択肢になるポールも厳しめ。 



苦手キャラクタ- 

ラース、ポプ、ジュリア、ジャツク6、 
エディ、クリステイ_ 


•コメント： 中間距離での攻防がメイン 
のレイヴンにとって、得意な距離での立 
ち回りがより強いボブ、ジュリア、ジャッ 
ク6にはかなりの苦戦を強いられる。また、 
下段技の当たリにくいラース、座りをつ 
ぶしにくいエディ、クリスティについて 
も苦手キャラとして挙げられる。 


キング 


苦手キャラクタ- 

エディ、クリスティ 


WC アンナ 


苦手キャラクタ- 

ポプ、スティーブ、ロウ、ポール 


ロジャー Jr. 


苦手キャラクタ^- 

エディ、クリスティ、ジャック6 


ドラグノフ 


苦手キャラクタ- 

ラース、ワン、シャオユウ、□ウ 


_コメント： エディ、クリスティが苦手な 
ほかのキヤラと同じく、座りにリスクを 
与えにくい。また、投げが重要なダメー 
ジ源となるキングにとつて投げで掴めな 
い座りや逆立ちを持つエディ、クリスティ 
には大きなダメージを与える機会が必然 
的に少なくなってしまう。 



•コメント：オール ラウンドタイプのキヤ 
ラなので、どのキヤラに対しても立ち回 
りで大きな不利が付くことはない。火力 
や崩し能力は平均程度なので、ボブや 
スティーブといつた最上位のキヤラにダ 
メー ジ効率の面で負けてしまいがちだが、 
基本的には安定性の高いキヤラと言える。 


參コメント： しゃがみ状態からのコンボ 
始動技による中下段の二択が生命線のア 
ンナだけに、中下段どちらの技にも強力 
な反撃を持つキャラに不利がつく。ウェー 
ビングによる回避行動が強力なステイー 
ブにはそもそも二択が当たらなかつたリ 
カウンターを取られることも多い。 


3 シ 5 ツ 


苦手キャラクタ- 

ラース、ポプ、エディ、ク u スティ、 

、スティーブ、ヘイハチ、プルース_ >1 

•コメント： ヨシミツ最大の弱点は立ち、 
しゃがみ共に発生 14フレームまでの 確定 
反撃が弱いこと。従って、ガード時の不 
利 フレームが14 以下の強力な技を持つ 
キャラには不利が付きやすい。また、座 
りを効率よくつぶせないため、エディと 
クリスティは大苦戦必至の組み合わせ。 


•コメント：キングと似た技を多く持つ 
ロジャー Jr •はキング同様の理由でエディ、 
クリスティ戦を苦手としている。また、 
そのリーチの短さから中間距離で圧倒的 
な強さを誇るジャック6に対しては近づ 
くこともままならず、得意の二択をかけ 
る前に倒されるシーンも多い。 


參コメント： シャープナー (085) での削 
リはドラグノフの重要なダメージソース。 
従って、これが当たリにくいラース、反 
撃で大ダメージを受けるロウ、その両方 
を併せ持つワンと相性が悪い。また、風 
凰の構えに有効打が無いため、シャオユ 
ウはお手上げと首っていいほど厳しい。 


クン 


苦手キャラクター- 

ラース、ロウ、エディ、クリスティ 


デビルジン 11 


參コメント： リーチが長く、技の判定が 
厚いラースに対しては小型キャラの強み 
を生かしにくい上、各種下段技に対する 
確定反撃が安定しないなど相性が良くな 
い。発生の早い肘、膝による技が無いため、 
ロウの上中段さばきにも苦戦0エディ/ 
クリスティは座リ対策の少なさがネック。 


•コメント： （一応）家族というだけあり 
立ち回りが似ているため、苦手キャラの 
傾向はほかの三島系キャラ同様となって 
いる。しかし、カズヤやヘイハチに比べ 
ると使える中段技が多く、上記の苦手キャ 
ラに対しても若干不利といった程度。操 
作は難しいが万能キヤラと言える。 



. 2 

レ* fT— ど□ジユウケイ（〇ジャーょ”〇ゥ） (sos«) 


苦手キャラクタ- 

ラース、ボブ、スティーブ、ロウ 


•コメント： ホーミングアタック以外の 
技のほとんどが直線的な攻撃で構成され 
るジュリアは横移動性能が高い相手が大 
の苦手。全キャラ中でも最高の横移動性 
能を持つアリサとリリには、ある程度有 
利な状況からでないと安^>して技を出す 
こともままならない。 


參コメント： とにかく 00 _8 S と 00.88 
への確定反撃が痛いため、ボブに対して 
は積極的にダメージを取りに行くとジリ 
貧になりやすい。攻撃判定の位置が高い 
技が多く、鳳凰の構えをつぶしにくいこ 
ともあり、シャオユウに対しても慎重な 
立ち回りが求められる。 


參コメント： 横移動対策に苦労したり接近 
戦で決め手に欠けたリするブルースだが、 
高い火力のおかげで基本的にはほとんど 
のキヤラに五分以上となる。しかし、 ス 
テイーブ にはしやがみ ステータス 技の少な 
さが、ボブとジュリアには主力技への確 
定反撃の相性が影響して若干不利となる。 


•コメント：苦手キャラの種類とその理 
由はカズヤとほぼ同じだが、崩し能力の 
差としゃがみ状態からの確定反擊能力の 
差で、カズヤよリさらに不利な戦いを強 
いられる。特に主力の中段技である鬼神 
拳 ( :蜂88)に対して最大級の確定反拏を 
持つボブには、大苦戦必至となる。 


プライアン 


ヘイ八チ 


ジュリア 


コラム:木も森も見るべし！ 

『鉄拳 6 BRJ は格ゲーの歴史の中でもか 
なリキャラ差の少ないゲームと評する人も 
多い。今回、このような形でまとめたもの 
を見て皆さんはどんな印象を持っただろう 
か。面白いのはエディ/クリステイを苦手 


とするキャラが多い中、当のエディ/クリ 
スティも苦手キャラが多かったりすること。 
特にキャラ性能単体で考えていると気がつ 
かないことも多い。また、苦手キャラ数は 
ピンキリだが、その組み合わせのことごと 
くが「やつてやれないことはない」と思える 


のではないだろ5か。え、そんなことない 
……？壁にぶち当たったときには気分転 
換も重要。「どうしてもアイツに勝てね一！」 
なんてときには、新たなサブキャラを始め 
てみたリすると意外と勝利のヒントをつか 
めるかも。スティーブとかオススメですよ！ 


ブルース 


苦手キヤラクター- 

ポプ、スティーブ、ジユ U ア 














































賺於ぬ 

カテ 3U—C 
戦況予想 


本命キヤラ 

1偏 ® 



どいつもこいつち強い!？ 

稼動して間もない本作だが、闢劇1〇にて使用率の高そ 
うなキャラを予想。ゲーム自体がアッパー調整で強力なキ 
ヤラが多いため、意外なキヤラが勝ち上がつてくるかも!？ 

•ファイターズ J は株式会社 SNK プレイモアの登録商標です。 Text: が一くん 


安定感が高く、この3キャラでチームを組んでも 
弱点らしい弱点が無い。中でも、先鋒から大将の 
どれでもこなせる K _ は非常に人気が出そうだ。 

K ' は各種ゲージに依存せず、ゲージが無くても 
安定した火力が強み。ゲージが乏しく低火力にな 
リがちな先鋒戦で、存分に暑れ回ってくれる。ゲー 
ジ消費時もかなりの高火力なので、大将を任せて 
も 0 K だ。立ち回りの強さも一級品で、それを支え 
るジャンプ D は凶悪の一言。 


マチュアはデスロウ、デスペアーが強く、空間制 
圧能力が高い。ガードを崩す手段に乏しいが、強 
メタルマサカーがガードさせても有利な突進技で、 
簡単に攻め継続をできるため、ガードクラッシュ 
狙いと暴れつぶしだけでも十分強い。 

庵は追撃可能なコマンド投げ、超必殺技につな 
がる中段技、めくリ専用技の百合折りと豊富なガー 
ド崩し手段を持つ。また、 EX 衝月は反撃されにく 
い無敵技で、安定して切り返せるのも魅力だ。 


大穴キヤラ 

ここでは使用率は低そうだが、危険な香リのす 
る2キャラを紹介。台風の目になるか!？ 

ライデンはスーパードロップキック ( BorD を押し 
続けてから離す）の3〜4段階目が特殊追擊判定な 

' 13 - ■' <• ： ! 2 fy % 

, . a 


ため、空中吹っ飛ばし攻撃後や立ち A が空中でヒッ 
卜した後などに拾えるのが強い。ここからさらに追 
撃できるので、あっという間に体力を奪えるのだ。 
問題は、コマンドの関係上 BorD ボタンのどちらか 
を封印しなければならず、 B にすると前転や受け身 
が、 D にすると空中吹っ飛ばし攻撃が使えなくなっ 
てしまうことだ。タクマは実戦レベルの一発 K .0 •連 
続技を持っており、火力はトップクラス。防御面が 
貧弱過ぎるので、そこをどう補うかが問題だ。 

. 物縣 

- 一一... ！<? 


本作では強力なキャラが多いので、今回紹介し 
たキャラ以外にも強いキャラは多数存在する。ここ 
ではその一部を紹介しよう。 

シェンはゲージを使ったときの火力が高ぐガー 
ド崩しも強い。紅丸は技がそろっており、立ち回 
りが強い。連続技も低燃費のわりに威力が高めな 
ので先鋒向きだ。キムはラッシュカがあり、守りは 
EX 飛燕斬で切り返しやすい。火力が若干不安か。 
クーラは無敵技の EX レイ • スピンが、追撃可能な 
上にガードされても有利と超性能。ゲージがあれば、 
連続技の威力も高い。レオナは超必殺技の V スラッ 
シャーが強い。面白い技がそろっておリ、職人プ 
レイヤーの活躍を期待できそうだ。 
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ラことの変更点リストを参考に、いろいろな技を調 
ベてみるといいだろう。 

中でも注目となるのが、七夜志貴とワラキアの 
夜だ。この2キャラは前作では B + ランクと、さほ 
ど弱い位置付けではなかったにも関わらず、あまり 
弱体化が見られずに多くの強化変更を受けている。 
本作では特に活躍が期待できそうだ。 

また、全体的に前作ではあまり使用されていな 
かったスタイルが強化されている傾向にある。今ま 
で使用していなかったスタイルを、改めて研究して 
みるのもいいだろう。 

シールドバンカーの弱体イ匕や立ち A からのワン 



ツースリーの補正が重くなったことによる ハーフ 
ムーンスタイルの弱体化、 EX ガードで相手のゲー 
ジがたまりにくくなる追加効果など、ゲームシステ 
ムも大きく変わっているので、前作以上にスタイル 
を使い分けることが必要になりそうだ。 

さらに両儀式と制服秋葉の参戦とネコアルク•力 
オスの復活も加わリ、キャラランクは前作とは大き 
く変わるだろう。 

27キャラ X 3スタイルものキャラの可能性があ 
るので、現時点ではあまり目立ってはいないが、や 
リ込みや研究次第では大きく化けるキャラが隠れ 
ているかもしれない。 



前作で猛威を振るっていた上記の S ランク • A ラ 
ンクのキャラは、 『 MBAACC 』 になって軒並み弱体 
化の修正を受けている。 

しかし、遠野志貴のようにハーフムーンスタイル 
は弱体化のみだが、フルムーンスタイルは強化変 
更を受けていたり、翡翠&琥珀のように工夫次第 
ではまだ凶悪な連係を組めるキャラも居る。弱体 
化を受けたキャラを使用しているプレイヤーにも、 
まだまだ希望が持てそうだ。 


一方、それ以外のキャラクターはというと、ほと 
んどが強化変更を受けているぞ。その変更点は細 
かいところも多いので、 P 094-099 に載っているキヤ 



，LrY 嘗 


カテコ fU _ C なぅ 

戦況予想 ^ つ、 

CTYPE-M00N/EC0LE,1999-2 

I 前作 『MBAA Ver . AJ キヤラ情勢総括 


変更点からランク変動を探る！ 

稼働を開始したばかりの MBAACCj 。さすがに具体的 
なランク付けは難しいため、前作のランクを振り返りつ 
つ、変更点からランクの変動を予想してみよう。 


稼働したばかリの 『 MBAACC 』 の前に、まず前作 
『 MBAAVer . A 』 のキャラランクを見ていこう。 

S ランクに挙がっている三人は、どのキャラも前 
作の代名詞ともいえるほどの性能を誇っている。 

遠野志貴は、高い機動力、性能のいい対空技、 
脱出するのが困難な固め、優秀な切り返しと、す 
ベてがそろっている。そして琥珀は、リーチの長 
い通常技でのけん制とそこからの高火力連続技や、 
継続性の高い固めと強力な起き攻めを持っておリ、 
対抗馬として位置付けられる。さらに別枠で、ガー 
ド不能や確定ガードクラッシュなどのハメ連係と、 
本体が攻撃をくらっても消えないオプション攻撃 


での立ち回りが強力な翡翠&號泊も入ってくる。こ 
の三人は、頭一つ抜けているといえるだろう。 

A ランクキャラは、稼働当初は最強キヤラといわ 
れていたが、切り返しの貧弱さから最強の座から 
落ちてしまった吸血鬼シオンを始めとし、非常に 
強力な攻めや立ち回りに特化したキャラがそろう。 

B +、 B ランクには、弱点はあるものの、プレイヤー 
のやり込みや研究によって、それを補う性能を引 
き出せたキャラが多く属される形になった。 

残念ながら最下位ランクのレンとロアは、防御 
力の低さや火力の低さ、立ち回りの幅の狭さから 
この位置付けとなった。 


『MBAA Ver.A 』 ランキンク 




遠野秋葉、暴走アルク I イド、 
ワラキアの夜、シェル、 

蒼崎青子、赤主秋葉、七夜志貴 


■ J — スバイフェ、白レン、 
弓塚さつき、翡翠、 

軋間紅摩、シオン 


群雄割拠!？ 『 MBAACC 』 の情勢を先取り予想！ 
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| 近距離〇^傘 + B 〜 HD 発動〜オートダッシュ〜近距離 + 弱ニヴオース (1 段目） 
^ h > 弱ヴァントーズ—【強ニヴオース （1 段目）®►弱ヴァントーズ—弱ヴァントーズ】 X 4 
|( HD 終了）—プリュヴイオーズ（ダメージ：678、 P ゲージ3本） 


近距離 Clg >_ + B 〜 HD 発動〜オートダッシュ〜近距離 Crg >_ + BC ►強クー • ド•ヴァ 
ン — 強エタンセル—【弱クー•ド • ヴァン®>強エタンセル （1 ヒット）—強エタンセル 】X 
4—弱クー•ド•ヴァン X 2— ジャンプ C — グラン•ラフ ァール （ダメージ：807、画面端 
限定、 P ゲージ1本） 


HD 発動〜オートダッシュ〜近距離 C ( g > 【捨己從竜 X 2 < g > 
捨己從竜 X 3«8>秘伝•幻夢爆吐死魂（ダメージ： 482 or 592、 P ゲージ loi 


幻無拳®>】 ) 
>1 or 2 本） 


■ジャンプ C — 近距離 C ♦ + B 〜 HD 発動〜オートダッシユ〜近距離 C (£► ♦ + B C ►伏 
_虎擊〜降龍擊 t 躲強転連拳—弱激拳（画面端到達）®^強転連拳(故強激拳(8> 強転連拳— 
強転連拳® ► 強激拳®»強転連拳—強転連拳—弱転連拳—爆真（ダメージ： 831、画面中 
|央〜端、 P ゲージ2本） 


■近距離 C • + D 〜 HD 発動〜近距離 C 強鬼焼き （1 段目）強七拾五式 • 改 — 琴 J 

g 陽 （1 段目）（办弱朧車—弱鬼焼き （1 段目）®►弱朧車（空振り） — 弱鬼焼き （1 段目）弱 
|朧車—強鬼焼き （1 段目）渺弱朧車->弱鬼焼き （1 段目）強七拾五式 • 改—空中大蛇薙 
+ EX 大蛇薙（ダメージ：776、 P ゲージ3本） 


通ジャンプ D — 近距離 D 〜 HD 発動〜オートダッシュ〜近距離 D ◎【強居合い蹴リ〜反動三 
_段蹴リ （1 段目)®►紅丸ランサー】 X 2 — 弱雷靭拳—強居合い蹴り〜反動三段蹴リ （1 段目)咖 
1紅丸ランサー — 弱雷靭拳—強居合い蹴り® » EX 雷光拳$>雷皇拳（ダメージ： 967、画面 
|端限定、 P ゲージ5本） 


圓ジャンプ D — 近距離 Cr £ ►金 + C 〜 HD 5 
1受身 ( OEX 地獄極楽落とし驚天動地 


C 〜 HD 発動〜〜オートダッシュ近距離 C € ►金 + C «> 弱超 
(ダメージ：886、 P ゲージ5本） 


1百合折り-►近距離 C ( g >. + A . A 〜 HD 発動〜オートダッシュ〜近距離(：€►♦ + △•△€>【弱 
1明烏 ( B > 強衝月】 X 4( HD 終了）—八稚女（ダメージ：655、 P ゲージ1本） 


|ジャンプ C — 近距離 C 〜 HD 発動〜オートダッシュ〜近距離 Cc |> EX デスロウ【渺弱デス 
1ペアー〜デスペアー（攻擊）—弱メタルマサカー】 X 3妙ヘブンズゲイトアウヱイキング 
11ブラッド（ダメージ：877、 P ゲージ5本） 


|ジャンプ C — 近距離 !)《>♦ + A — 〜 HD 発動〜〜オートダッシユ—近距離 !)€►♦ + Arc > 
_ EX メイヘム—【弱メイヘム®►強ディーサイド】 X 3— ネガティブゲイン®>アウエイキング 
1ブラッド（ダメージ：879、 P ゲージ5本） 


■ジャンプ D — 近路離 D ( g >_ + A 〜 HD 発動〜才一トダッシュ〜近矩離 DrD ^ + A ⑬弱バーンナックル砂強 
|ライジングタックル （1 段目） ® ►強バーンナックル（画面端到達) （ g ►弱クラックシュート-►強ライジングタックル 
_(1段目）®►強バーンナックル®►弱クラックシュート—強ライジングタックル （1 段目）®バーンナックル — 
1( HD 終了)強クラックシュート （4 ヒット）- ^ EX ライジングタックル（ダメージ:789、画面中央〜端、 P ゲージ2本） 


ジャンプ C — 近距離 (：<£►♦ + A 〜 HD 発動〜オートダッシュ〜近距離 (：<£►♦ + AC 奢弱斬 
影拳® ► 【弱空破弾〜（画面端到達）空破弾（ブレーキング)—弱斬影拳—弱斬影拳】 X 2_ 
弱空破弾—空破弾（ブレーキング) — EX 超裂破弾 （23 段目）®►超•神•速•斬影拳（ダメー 
ジ：930、画面端限定、 P ゲージ5本） 


しゃがみ (：©►♦ + B 〜 HD 発動〜オートダッシュ〜立ち D ( g >_ + B ( g > EX スラッシュキッ 
ク—【弱タイガーキック （1 段目)渺弱スラッシュキック】 X 2 — 【弱タイガーキック （1 段目） 
妙弱黄金の力力卜】 X 3 —弱タイガーキック-爆裂拳 (1 段目）〜爆裂拳フィニッシュ—ジャ 
ンプ D (ダメージ：684、画面端限定、 P ゲージ1本） 


ニヴオース—ヴァントーズは、蠢タメ離でニヴオースを出し零に 
レバーを維持したまま ■►+ ボタンでヴァントーズを出すのがポイン 
卜。アッシュには空中連続技に組み込んだ ♦+ D からハイパードライ I 
ブを発動するという一酸わった連続技も存在する。 


弱クー•ド•ヴァン◎強ェタンセルは、 ♦♦•+△—♦+△(»<： で入 
力する。また、強ェタンセル後の弱クー • ド•ヴァンは引き付けるこ 
と。強クー • ド•ヴァンがヒットした時点で画面端に到達すれば狙え I 
るので、試合開始の位置付近からでも可能だ。 


デュオロンのハイパードライブ連続技は、捨己從竜 X 2 幻無拳 
を繰リ返しつなぐ。捨己從竜は弱版だと幻無拳になることが多いの 
で、強版で入力はう。画面端に到連した場合は、捨己從竜 X 3 唞 I 
弱捨己從竜-> 秘伝•幻夢爆吐死魂が可能だ。 


画面中央付近からの連続技。強転連拳(吵強激拳のパーツは絶 • 

激拳が暴発しやすいので要注意01個前の技の硬直中に強転連拳 
を早めに入力じ T おき、強激拳は遅めに入力するなどじ T 、 コマンド I 
とコマンドの間をある程度空けることが大事だ。 


画面のどの位置からも安定じ T 入る連続技。弱朧車(空振り)後は、 
すぐに弱鬼焼きを最速で入力しよう。空中大蛇薙は I 
ジャンプしてから AorCj と入力して、最低空で I 
出すこと0 P ゲージが無い場合は EX 大蛇薙を強朧車で代用しよう。 


2回目の紅丸ランサーを出す時点で画面端に到達していれば、連続 
技の続きを決めることができる。居合い蹴り〜反動三段蹴リで運ぶ I 
距離が長いので、中央付近でも意外と端まで到達することが多い f 
ため、狙いやすい連続技になつている。 


♦+ C 後のオートダッシュ近距離 C はなるべく密着でヒットさせない 
と、次の. + C が空振りする恐れがあるので注意。 B 超受け身—地 
獄極楽落とし部分は、 •+(： から一気に♦•辱 I 
+ AC 同時押しと人力すると成功させやすいぞ。 


庵の HD コンボは、近距離 C 办 ♦+ A や. + C からも決められるた I 
め、非常に巩用性の高い/《ーッとなっている。画面端に到達したら、 
強衝月から弱鶴討ち強明烏—弱衝月—弱鶴討ち……とつない 
でいき、弱衝月で HD モードを終え、八稚女につなげよう。 


EX デスロウの5段目がヒットした瞬間に弱デスペアーを出し続け 
て着地する寸前にデスペアー（攻 *) を出そう。弱メタルマサカー 
からの弱デスペアーは素早い入力が必要。最後の弱メタルマサカ I 
一—ヘブンズゲイトは♦♦畢會峰 + B と入力しよう。 


♦+ A からスタートすれば中段始動に応用できる連続技。 EX メイ 
ヘム後の弱メイヘムは相手を地面寸前まで落下させないと、強ディ 
ーサイドが空振りする。ネガティブゲイン後のアウエイキングブラツ I 
ドは相手が逆側へ移動するので注意しラ。 


画面中央よりも後方から入るほど、畏い距離を運ぶ連続技。強バー 
ンナックルの後は、引き付けて弱クラックシュートを繰リ出そう。する 
と、強ライジングタックル (1 段目） （» EX バーンナックルの EX バーン I 
ナックルが持続ヒットになリ、強クラックシュートで追擎できる。 


♦+ A から斬影拳を出すのが苦手な人は、立ち B 吩遠距離 D のコ 
ンビネーシヨンから斬影拳につなげよう。パワーゲージを使いたく 
ないときは、 EX 超裂破弾を弱斬影拳—強昇龍弾に変更できる。ま I 
た、 EX 超裂破弾を省いて超•神•速•斬影拳で^いい。 


1、2回目の弱タイガーキックは最速だが、3回目は一瞬だけ遅ら 
せないと HD キャンセルできないので注意。なお、弱タイガーキック 
のタイミングによっては、弱黄金の力力卜が4ヒットする。爆裂拳はヒ I 
ットした瞬間に爆裂拳フィニッシュにつなごう。 




w 『 m 』 の対載からスト_リ■ま z 
>徹頭徹尾楽しみ尽くそう！! 


_f ITE 2 




















1 近距離 C 〜 HD 発動〜才ートダッシュ〜近距離 C ❹【強サイコソード （1 段目）砂弱サイ 
キックテレポート】 X 5— 強サイコソード (5 段目)勒シャイニングクリスタルビット（ダ 
| メージ： 592、 P ゲージ1本） 


強版サイコソード-►サイキックテレポートは♦辱と索早 
くポタンをずらし押しすることで、コマンドを霪複させて技を出すの 
がポイント。一回一回コマンドを入力していては、キャンセルタイミI 
ングが早過きで技を出すこともままならないのだ。 


|近距離 C 〜 HD 発動〜オートダッシュ〜近距離 C (£ ►【龍倒打〜鱗徹掌渺強龍顎砕 (2 段 
目）砂】 X 2 —龍倒打〜鱗徹掌_強龍顏碎 (4 段目}砂強龍爪撃—神龍•超球弾（ダメー 
ジ： 520、 P ゲージ1本） 


画面中央で可能な簡単で実戦向きな連続技。途中まで地上で通ぶ 
形。つなぎの強龍顎碎は2段目でキャンセルI■■て、相手を浮かさな 
いこと最後の強龍顎砕で浮かして4段目を遅めに HD キャンセルすI 
る。すると、落下途中の相手に強龍爪擊が当たる。 


近距離 C 〜 HD 発動〜オートダッシュ〜近距離 C® ►弱月牙跳擊《►二起脚 （1 段目） or 弱回 
転的空突拳(〇弱月牙跳擊_強回転的空突拳【送>二起脚 （1 段目）€►強月牙跳撃®>強回転 
的空突拳]X 3C ►二起脚 （1 段目）X 4® ►弱月牙跳擊（ダメージ: 595or637、 画面端限定、 
P ゲージ0本） 


最初の弱月牙跳擊後は二起脚だと簡単で、弱回転的空突拳の方が 
威力が高い。慣れたら弱回転的空突拳をつなごう。【】内の部分と 
最後の二起脚は最速〇二起脚の回数は、滅らしても威力にあまり影| 
響しないので、難しい場合は少なく U: う。 


I しゃがみ B X 2—立ち B 〜 HD 発動〜近距離 C €>強半月斬® ► 【弱飛燕斬®>強半月斬】 
翊 x 3—【弱飛燕斬 (E ►強半月斬—弱飛燕斬鳳凰飛天脚 （HD 終了）強半月斬 （3 ヒッ 
j 卜）—強飛燕斬〜追加】 or 【弱飛燕斬®^弱半月斬（空振り） — 零式鳳凰脚】（ダメージ： 
M 567 or 792, 画面中央〜端、 P ゲージ 1 or 3 本） 


立ち B のヒットストップ後にキャンセル発動すると、オートダッシュか 
ら近距離 C が勝手に出るので覚えておこラ。弱飛燕斬!)^鳳凰飛天 
脚は♦タメ •■+B 〜♦金峰 +B と入力し fc う。その後の強半月斬I 
は(長押し) +D で後退から出すといい。 


■ジャンプ D — 近距離 CIS ►金 + B 〜 HD 発動〜オートダッシュ〜近距離 C (£ ►金 + Bi |> 強ド 
_ラゴンキック (2 段目)(办空中強ドラゴンキック画面端到達)空中強ドラゴンテイル—【強 
1ドラゴンキック （1 段目）空中強ドラゴンキック®►強ドラゴンテイル 】X 2—ドラゴンダ 
j ンス（ダメージ： 773、画面端限定、 P ゲージ1本） 


全く同ダメージの別の連嫌技レシピとして、ジャンプ D- ♦近拒離 C fc> 

蠡 +B ~ 動〜オートダッシュ〜近路離 C w> 金 +B ◎【弱ドラ 

ゴンキック•強ドラゴンテイル】 XS- ♦ドラゴンダンスがある〇 2 回I 
目以降の弱ドラゴンキックの前に毎回ダッシュする必要があるぞ。 


漏近距離 D (2 段目） HD 発動〜--しゃがみ CCHEX ジャイアントボム® ► 強毒霧—弱ジャ 
圓イアントボム ( h » 強毒 S 】 X 2 — EX ジャイアントボム®>強毒霧-^弱ジャイアントボム—ラ 
■イデンボム（ダメージ： 788、中段始動、画面端限定、 P ゲージ3本） 


中段攻擊始動の連続技。しゃがみの相手には2段目からヒットする。 
HD キャンセルのつなぎはすべて最速〇最後のライデンボムは HD キ I 
ャンセルではなく、ノーキャンセルになる。この EX ジャイアントボムI 
のループは汎用性が高いつなき'なので、ぜひ覚えよう。 


■近距離 C (£>»+ A ® ►〜 HD 発動—近距離 C ( g >.+ A (£> EX 飛燕疾風脚—【強虎咆 (1 段目）® ► 
|強飛燕疾風脚】 X 2—【強虎咆 (1 段目 )( 砂弱虎煌拳 】X 2( H > 龍虎乱舞（ダメージ:783、 P ゲー 
■ジ2本） 


リョウの連酣は' HD 発動後に+»に前進して近距離 C を当てる。 
そうしないと2回目の漆 +A が届かない。最初の強虎咆は低めに当て 
よラ。なお、画面中央だと最初の強飛燕疾風脚は2ヒットしかしないI 
(2 回目は画面端に到達して3ヒットする)。 


議近距離 C 峰 + B €►〜 HD 発動〜オートダッシュ〜近距離 D ( 2段目）®►強飛燕疾風脚®!* 
1 EX 飛燕龍神脚—強龍撃拳—強龍牙強龍擊拳4弱龍牙®>飛燕龍神脚（空振り） — 強龍牙 
龍撃拳—強龍牙飛燕疾風龍神脚（ダメージ:786、画面端限定、パワーゲージ2本） 


画面端限定だが高威力な連続技。近距離 D(2 段目)中に、飛燕疾風 
脚の倉タメを作ること。また、強飛燕疾風脚は後ろに跳ねたところを 
HD キャンセルする。なお、2回目の飛燕龍神脚(空振り)は、橐早く | 
着地するための移動手段。最後は EX 版でもいいぞ。 


■ジャンプ D — 近距離 C ® H ^ + B 〜 H [ 

|脚—【弱飛燕疾風脚強極限虎煌 】X 4— 暂烈拳(8»弱極限崩擊 ( HD 終了） — 近距離 Ct 
| Bfc > 強飛燕疾風脚—弱飛燕疾風脚 x 2—弱龍虎乱舞（ダメージ：909、 P ゲージ1本） 


画面の端から端まで運ぶ:高威力の連嫌技0 P ゲージ〇本始動でも 
最後には1本たまるので、問題無く弱龍虎乱舞を出せる。弱飛燕疾 
風脚後の強極限虎煊は、弱飛燕疾風脚の硬直中にコマンド入力I 
U そのまま D を押 U 陳けておくと常に最速で出せるそ'。 


■ジャンプ C — 近距離 C (1 段目 )€ ►金+ A 〜 HD 発動〜オートダッシュ〜近距離 C (1 段目 )(£► 
_嗰 + AtgM 画面端到達）【弱爆弾ラルフパンチ®►弱バーニングハンマー砂強爆弾ラルフパ 
1ンチ】 X 2— 弱爆弾ラルフパンチ⑱強パーニングハンマー⑩ ' EX ギャラクティカファント 
|ム rt ^ JET •パルカンパンチ（ダメージ：1016、画面端限定、 P ゲージ5本} 


画面中央では ♦+A 後を、強パーニングハンマー-»【弱ガトリングア 
タック哦強パーニングハンマー】X 4—弱ガトリングアタック<2段 
目）脚馬乗 U パルカンパンチ(ダメージ:650、 P ゲージ1本消費)に I 
してハイパードライブ連続技を決めよう。 


邏ジャンプ C — 近距離 C ( 1段目）◎金+ A 〜 HD 発動〜オートダッシュ〜近距離 C ( 1段目） 
jra 蠡 + A ( g > EX ウルトラアルゼンチンパックブリー カー n ►ウルトラクラークパスター(ダ 
遍メージ：866、 P ゲージ5本} 


シンプルな構成のため難度が低ぐ画面の場所を問わずに決めら 
れるのが魅力的だ。パワーゲージの所持！:に応じて、 EX ウルトラア 
ルゼンチンパックプリーカーを通常版にしたり、省いたりしてウルト f 
ラクラーク/ {スターにつな C3。 


圓近距離 C (2 段目）〜 HD 発動〜オートダッシュ〜しゃがみ C ◎【弱ムーンスラッシャー砂 
弱グランドセイバー】 X 5 —弱ムーンスラッシャー®>強グランドセイパー- *• V スラッシヤー 
(ダメージ： 798 or 858、 画面端限定、 P ゲージ1本 or 2 本） 


ムーンスラツシャ ーfij» グランドセイバーは、•タメ 》+A でムーン 
スラッシャーを入力後すぐに 》+BorD と入力すればグランドセイパ 
一を出せる。*後は硬直の短い強グランドセイパーにつなぎ、ジヤ| 
ンプ直後のVスラッシャーをつなげよう0 


1(画面端)近距離 C 〜 HD 発動〜近距離 C € ►強必殺忍蜂 (2 段目)強龍炎舞—弱必殺忍蜂 (1 
段目）#>強龍炎舞—強必殺忍蜂 （2 段目） sfl > 弱花蝶扇 { 砂不知火流•く ノー舞（ダメージ： 
|758,画面端付近限定、 P ゲージ3本） 


舞のハイパードライプを絡めた連統技は、高さを調整してうまく « 
炎舞を複数回当てるのがポイント。左のレシピの通りに素早く技の 
つなぎをこなせば、高さの調整で苦労する;:とはまず無いはず。不 
知火流•くの一の舞はなるべく素早く入力しよう。 


(相手画面端付近）鳳翼〜鳳翼中 BorD —近距離 C 〜 HD 発動〜オートダッシュ〜近距離 C 
◎強ユリちょうアッパー(空牙） （1 段目）渺強碎破—弱碎破—【弱ユリちょうアッパー(空 
牙） （1 段目）_強砕破—強虎煌拳 】X 3 ( HD 終了）—弱飛燕鳳凰脚（ダメージ 702、 P ゲー 
ジ1本） 


鳳翼からの始動になっているが、しやがみ BX 2••♦立ち B からの発動 
という流れでも決められるた&、実戦でも狙うポイントは多い。画面 
中央から始動する場合は強ユリちようアッパー(空牙） （1 段目)叫I 
強風翼〜鳳霣中ぐの/ —ツを使って距離を稼ごう。 


しゃがみ BX 2— 立ち B € ►金 + D 〜 HD 発動〜才一トダッシュ〜近距離 D (|>. + D ◎強 
トルネードキック r 8> EX 空中べノムストライク—"（相手画面端）ダッシュ【トラップシヨッ 
卜❹弱トルネードキック 】X 3 ( HD 終了） — 強トルネードキック— EX サプライズローズ 
(ダメージ：733、 P ゲージ3本） 


空中 EX べノムストライク後は着地してすぐにダッシュしてトラップシ 
ヨットを入力する。弱トルネードキックからの強トルネードキック、さ 
らに EX サプライズ a_ ズはボタンを押し続ける先行入力を活用してI 
最速で出し続けよラ。 


ジャンプ D — 近距離 C (1 段目） €>. + A 〜 HD 発動〜オートダッシュ【弱クロウバイツ （1 
段目）®►強ミニッツスパイク〜ナロウスパイク】 X 5—弱クロウパイツ （1 段目）砂強アイ 
ントリガー （ HD 終了）〜セカンドシェル- » EX チェーンドライブ（ダメージ： 871、 P ゲー 
ジ2本） 


画面の端から端まで運ぶ0最後の弱クロウ/《イツと EX チェーンドラ 
イブは弓Iき付けよう。弱クロウノ \イツ (1 段目)⑽•強アイントリガーは 
♦♦♦♦+A〜_C と入力するといい。峰 +A 後に近距離 C が暴発し| 
てしまった 5' ループ部分を1回分滅らそう。 


■近距離 C (1 段目) ( g >»+ A 〜 HD 発動〜オートダッシュ〜近距離 C (1 段目）—峰 + A -- 弱レイ 
|スピン〜シット-••弱クロウバイツ⑩•強レイ•スピン-*•【強クロウパイツ （1 段目)勒強レイ 
|スピン—弱レイ•スピン】 X 2〜スタンド—強クロウパイツ （1 段目）ダイヤモンドエッジ 
(ダメージ：566、 P ゲージ1本） 


画面中央の実戦向き連統技。つなぎはほぼすべてが最速で OKo そ 
のため、先行入力を利用すれば非常に®単だ。最後の強クロウパイ 
ツのみ、少し待って1段目を引き付けてから当て、ダイヤモンドエツI 
ジにつなごラ。 


.ジャンプ C — 近距離+ C 〜 HD 発動〜〜オートダッシュ—近距離 D ® ►金+ C ( g>A 
ベイパーキャノン盼 EX ダブルベイパーキヤノン®►マキシマビーム（ダメージ：1110 、 P 
^ゲージ5本） 


体力上限をはるかに才ーバーするダメージを与える超絶連続技。 

弱ベイパーキャノン後はボタンを押し続ける先行入力を活用して I 
EX ダブルベイパーキヤノンにつないだ後、♦蠡 ♦♦♦+△(： 押しつ| 
ぱなしで入力してマキシマビームへつな C3。 

























アメリカ合衆国、サウスタウンのイーストアイランドにあるバオパオカフエ たら一 J 


「ま、夢を見るくらいはい一んじやね一の？どうせ優勝すんのは、 


1号店は、格閼家として身を立てようとする者にとっては、ある種の聖地 「おい、ジョー、来たぞ」 


ジョー様と愉快な兄弟たちチームって決まってるけどな」 


のようなものだった0 

そもそもこのサウスタウンは、世界でもっとも名の通った異種格關技大 
会**キング • オブ • ファイターズ"発祥の地である。そのサウスタウンで夜 
ごとエキサイティングなファイトを提供するバオパオカフエが、腕自慢の格 
閼家たちが技を競う場となったのは、こく自然な流れといえた。 


ついつい身体を動かしたくなるようなベリンバウの旋律に、人々の明る 
い笑い声がかさなる。まだ夕刻と呼べるくらいの時間だったが、カクテル 
ライトに照らし出された店内は、夜からのショーを待ちわびる客たちで早く 
も埋まリつつあった。 

心が浮き立つような、何ともいえず懷かしいこのワクワク惑に、ついっ 
い軽く足踏みしてリズムを取っていたジョー•ヒガシは、しかし、2階のテ 
ラス席から下のフロアを眺め、ふたたび不機嫌そうに嘆息した。 

不機嫌そうに一ではなく、ジョーは今、まさに不機嫌なのであった。 
「ったく、あの目立ちたがリ屋の兄弟め…… J 
パーカーのポケットに手を突っ込んだまま、ジョーは天井を見上げた。 

「世界のスー/ \°_スター、このジョー様を待たせるとは、あいつらもエラくなっ 
たもんだぜ」 

「誰がスーパースターだって？」 

ジョーのテープ/レへと、店長のリチャードが大きなジョッキを運んできた。 
多くの従業員がいる中、リチャードがみずからウエイター役を務めている 
のは、相手が馴染みのジョーだからだろう。 

ジョーの前にビールのジョッキとワニの唐提げの皿を並べ、リチャード 
は苦笑した。 

「テリーが約束の時間に遅れるのは、まあ、いつものことといえばいつもの 
ことだが、アンディまでが遅刻とは珍しいこともあるもんだ。一何かあっ 
たのかな？」 

「……どうせロクな理由じゃねえよ J 
ジョッキを掴み、ジョーは一気にビールをあおった。 

現役ムエタイ王者にして史上最強のチャンプとの呼び声も高いジョー • 
ヒガシと、サウスタウンの伝説とまで呼ばれるテリー•ボガード、そしてテ 
リーの弟で骨法の達人アンディ•ボガードの3人は、今回の KOF にチーム 
を組んで出場することになっていた。 

それぞれが一流の格閼家である3人は、これまでもこのチームでたびた 
び K 0 F に参戦してきた。数多くのチームがしのぎを削る大会の中でも、 
っねに優勝候補の筆頭であり、最古参の常連チームといえる。 

だが、ここ最近はジョーやアンディがさまざまな事情から大会に参加で 
きず、テリーだけがほかのメン/<一を集めてエントリーするケースが続いて 
おリ、この3人での参戦は久しぶリだった。 

にもかかわらず、待ち合わせの時間にテリーとアンディが遅れていた0 
すでにジョーはここで3 0分以上も待たされているのである。 

ジョーの立應の理由は、つまるところはそこにあった。 

フォークを逆手に持ち、ざくリざくりと唐揚げを刺して口もとに運びなが 
ら、ジョーは低い声で毒づいた。 

「あの金轚ロン毛ブラザーズめ……もしあと30分たっても来やがらなかつ 


「何？」 

リチャードに屙を叩かれたジョーがフオークを放り出して手摺から身を 
乗り出すと、エントランスのところに、背中に長い金髪を垂らした青年と 
黒髪の美女が並んで立っていた。くだんのアンディ•ボガードと、その恋 
人——と自称している一不知火舞のふたりである。 

「あ！あそこ！やっほ一、ジョー！」 

自分たちを見下ろしているジョーとリチャードに気づいたのか、舞がふた 
りに向かってにこやかに手を振った。 

「あいつら……またこれ見よがしにイチャイチャしやがっで……！ J 
アンディの腕にしがみついている舞を見て、ジョーがぎリぎリと歯をきし 
らせる。 

「ん？どうした、ジョー？何かいったか？」 

「たるんでやがるっていったんだよ！アンディの野郎、だらしなくデレデ 
レと鼻の下を伸ばしやがって—— J 

「別にアンディはだらしなくないと思うが……もしかしてジョー、おまえさん、 
アンディがうらやましいんじゃないのかい？」 

「誰もそんなこといってねえ！」 

アルコー; KD 酔いとは別の理由で顔を赤くし、ジョーはテーブルを叩いた0 
そこへ、アンディと舞が上がってきた。 

「やあ、ジョー！」 

「はぁいょ」 

「遅れて悪かったね。飛行機に遅れが出てさ」 

ジョーの苛立ちなど知らぬげに、アンディは右手を差し出した。いかに 
もこの男らしいさわやかな笑顔である。 

「チッ……飛行機が遅れたんじゃしゃあね一な…… J 
遅参の理由を聞いて、ジョーの怒リがいくぶんやわらいだ。握手を交わ 
す代わりにワニの唐揚げを突き刺したフォークをアンディの手に握らせ、 
わざとらしく咳払いをする。 

「——で、テリーの野郎はどうしたんだ？」 

「兄さん？さあ、知らないな。まだ来てないのかい？……あれ？ワニっ 
て意外にいけるんだな」 

ジョーの隣に座ったアンディは、もぐもぐと唐揚げを咀嚼しながら、リ 
チャードにビールを注文した。 

「わたしもビールお願い、リチャードさん！」 

アンディとぴったり椅子を並べて寄り添った舞が、元気よく手を挙げる。 
「OK、 ビールふたつだね」 

「ああ、それとね、ついでにわたしたちの祝勝パーティーの予約も入れとい 
てもらえます？」 

「祝勝パーティーだァ？」 

舞のセリフに、ジョーが眉をひそめて聞き返した。 

「——おい舞ちゃん、おまえも今度の大会に出んのか？」 

「ふっふ〜んよ当然でしょ？」 

パッグの中から白い封筒を取リ出し、舞はにんまりと目を細めた。 

「何ていうの？ほら、やっぱリわたしがいないと締まらないのよね〜、こ 
の大会って。そういうわけだから、今回の優勝は元祖女性格闘家チームが 
いただくわよ。おあいにくさま; 'J 
「どう思う？日本からずっとこんな調子なんだよ」 

扇子で口もとを陲して自信たっぷりに笑う舞に、アンディが呆れ顔で溜 
息をもらす。ジョーはビールを飲み干し、唇を吊リ上げた。 



「ひさびさの出場で、みんな腕が鳴ってるようだな」 

ジョーたちのテーブルにジョツキを並べ、リチャードが楽しげに笑っ 
「一ほら、おまえさんたちがお待ちかねの伝説の狼さんが、ようやく< 
着のようだぞ？ J 


リチャードが肩越しに後ろを指差すと、ちょうど階段を上がって 
がやってくるところだった。その隣には、なぜかマリーの姿もある。 

並んだテリーとマリーと見て、ジョーの眉間のしわはさらに深くなった。 
「ヘイ！みんなお揃いのようだな！」 

キャップのつばを押し上げ、テリーが限気にウインクする。 

「どうしたんだよ、兄さん、遅かったじゃないか」 

「サウスタウンにはゆうべのうちに着いてたんだが、長旅に疲れて駅の待 
室で眼リ込んじまってな。で、起きたらもう約束の時間だし、慌ててマリ 
に連絡取って、ハーレー飛ばして送ってきてもらったってわけさ J 
悪びれない口ぶリで語るテリーを横目に、マリーはいささか大仰に M を 
すくめた。 

「こっちの都合も少しは考えてもらいたいものね、まったく。久しぶリに電 
話が来たと思ったら、大至急バオパオカフエまで送ってくれ、だもの」 
「いや一、悪い悪い、ホント助かったよ、マリー」 

「わリィわリィじゃねえ！」 

ジョーは椅子を斑倒すほどのいきおいで立ち上がり、テリーとマリーの 
会話に割り込んだ。テリーの顔をびしっと指差し、大声でわめく。 

「——てめエ、テリー！わリィことをしたとワビを入れるんだったらよ、 
マリーよリも先に頭を下げなきゃならねえ相手がいるだろうがよ、 

「……どうしたんだ、ジョー？何をそんなにカリカリしてるんだ？ J 
「いいからまずあやまれっつってんだよ！だいたいおまえ、前にもこんな 
ふろに俺を待たせやがったことが——」 

「そういえば、ちょっと小耳にはさんだんだけど」 

ジョーのいきどおりを無視するかのように、アンディが深刻そうな表情 
で切リ出した。 

「——今度の大会、あのライデンやホア • ジャイがキムさんといっしょに出 
場するらしいじゃないか」 

「ライデンにホア•ジャイ……ウワサは聞いたことがあるけど、まさかあの人 
今度はそのふたリを更生させるつもりなのかしら？」 

「ま、強い奴らが出てくるぶんにはノープロブレムだ。ゴキゲンな勝負がで 
きればい3ことなしさ」 

「相変わらずねえ、テリーは」 

顔を合わせていなかった時間を埋めるかのように、楽しげに語らうテリー 
たち。 それを目の当たリにしてジョーが拳を露わせていると、テリーがふと 
思いっいたようにいった。 

「一ひょっとして、おまえがナーバスになってるのはそれが理由か？ 

かホア何とかいうヤツとは少なからず因縁があったよな、ジョー？」 

「はァ!？誰がナーバスになってるってんだよ!?」 

「いや、だからおまえがだよ。……さっきからカリカリしてるじゃないか」 
「いっ……いい加滅にしやがれ、この野郎！」 

まったく悪びれるところのないテリーの態度についに堪忍袋の緒が切れ 
たジョーは、目の前のテーブルを掴んでひっくリ返した《 

「ちょっ……お、おい、いきなリどうしたんだ、ジョー？もう酔ったのか？」 
「うるせえ！てめえにゃまずリーダーの偉大さを思い知らせて、 

とっくリと詫びを入れさせてやらァ！ J 
「何だかよく判らないが…… OK !大会前におたがいの強さを再確認といこ 
うぜ！ J 

「さわやかに笑ってんじゃねえ！」 

テラス席の手摺を乗り越え、1階フロアのバトルステージに降り立つ 
ジョーとテリー。世界的にも名の知れたふたりの登場に、たちまちギャラリー 
たちの間から大歓声が沸き起こ った。 

「ったく、兄弟揃ってこれ見よがしにイチャイチャしやがって一 
「何かいったか、ジョー？ギャラリーがうるさくってよく聞こえないぜ！」 
「何でもねえよ！」 

軽やかなステップを踏むテリーを見据え、ジョーは/\ 9 一力一を脱き■捨て 
た。陽気な微笑みはそのままだが、テリーの全身に覇気が漠ちてくるのが 
ジョーにも判る。 

「……まあ、ダチとはいえ、こういうことははっきリさせとかなきゃな。 

ちが強いかってことはよ—— J 

心の奥底から湧き上がってくる熱い闘志が、体内のアルコール 
蒸発させ、ジョーの酔いをあらかた吹き飛ばした。いささか男ら 
いきどおりから始まったこととはレえ、こうして強敵を前にすると、 

頭の中は戦いのことでいっぱいになる。 

結局のところ、ジョーもまた、強い奴と戦えればそれでご機嫌な、 

意味とても単純な男なのだった。 

「行くぜ、ジョー！」 

軽快なステップから一転、テリーがジョーの目の前へと踏み込んでくる n 
テリーの実力がいささかも衰えていないことを確認し、ジョーの全身が歓 
喜に震えた。 

「おっしゃああ！」 

一歩も引くことなく、むしろ自分からも前に踏み込みながら、 

拳を繰リ出した。 


「見てやがれ……優勝を決めた瞬間、誰よリも熱い声援を浴びるのは、 
俺、ジョー•ヒガシ様だぜ！ J 







if ， 

s§0 


LI 




ヂ 


キ 正 

r 

れわ 

r 

‘I 


11 


… 


w た « 

'T<sft< 赚 *?J 

sK^ 'TJorc. 

一 ^ j ? i i 

si r 邮跡 

5 rl 惠了 

Js!my 


TME iMFFISTEIS 麵 

い 私'0£ 澜 そ 

I ニニ j :;/ _ i I:: 

燃:: 


\一 

ノを 


L 


J 吸一 


俯 i 
cnlw 
«t\ n f 
lirt. 


奶城 
拭 K- 

ご 

正テ 


rB 

二 

Ms 

I 二 i 删 


I に I で ui s 1 • u skl 

ゴ iflEIriEHi 


(wT-g 

iLTrJscnsr 
こ 1 pIEill 謙 ;;; 

Ef 




-;'R^sg^ 帆 1 sgfl PT , 撇 


Mil 磯 yl==i 三 

- SHE 糊 inES … 


一 i 


二 rM 
;lz 「 
;=:-l 
ss 

iE: 


s; 

s 

i 魔 I 

ip 

r H 

ir- 

ss 

ンい 


淋诔 30 湧:^ 


んは 
こと 
をみ 
濑蝶 


lp= 

=H== 

1 三！ 1 s 

ぶ ;;: = = | 


二脚 
一 


的 つ昔 やた K 
rii …娜 

rsriilf 

林で 

差 ,/cM 


=i == 

…- 二 lrlr 

ril is M g I 

Eil i=if JMis 二 

MMfss 0S 

二 … IEIIHi=s?B 


S| 黎 ^ 51 sius^s^^s^ltcL^l-l^n^ll;^-; 

£11% 一 £l=IIIilll^IIE 二 zis::? 


ihsEEl 




"i 


1 :;: 1 =a<?Jli;^_ =s T \ T r 1^1 以 ^| V チ 

rriir, 61 . 0 41 期繼 s;:i i: 11 二 1 :i *!J r 

i sr;^^!iilliry 〖 isllsfll: 

EitrriET: rrkr 


似亂 
:一 

… 

0 

… 
KB. U 

-- 


細 


… 

ヨ 

が： 

足 


一？ 1 === 三 fiiyiHii … 1111 = 


•k 

i 












,^sxoRy-ofJKOFjmu 


サイコソルジャーチ $ 

. .1':# ' 城' .成::..：終碑# 


mm . 


ケンスウは見た。 

見てはならないものを見た気がした。 

しかし、見てしまった以上、口を閉ざしているわけにはいかない。大袈 
裟ないい方だが、それが自分の使命だと、ケンスウはそう思った。 

♦0404 

「 - お師匠様が浮気!? j 

ケンスウが突拍子もないことを口にするのを聞いて、麻宮アテナは慌て 
てバオの耳を両手でふさいだ。他人の浮気の話だとしても、まだ幼いバオ 
にはあまりいい影響をあたえないだろうに、ましてやそれが、バオにとって 
は親代わりともいうべき師匠の話となれば、おいそれと少年の耳に入れる 
わけにはいかない。 

アテナは眉間にしわを寄せ、ケンスウを麻んだ。 

「ケンスウ、いきなりなんてこといい出すの！お師匠さまが、その一う、 
浮気してるだなんて—— J 

「おねえちやん、何の話してるの？ぜんせん聞こえな一い！」 

「ちょっと、ももちやん、タッチ」 

「ほ一い」 

修行の合間の休息のひととき、涼やかな影が落ちた竹林には、アテナた 
ちしかない。くだんの老拳士はどこへ行ったのか、先ほどから姿が見えなかっ 
た。 

/《才の耳をふさぐ役回リを桃子に/ {トンタッチしたアテナは、大きな岩 
の上であぐらをかいていたケンスウに詰め寄り、低い声で問いただした。 
「冗談でもいっていいことといけないことがあるわよ、ケンスウ！」 

彼らの師匠チン • ゲンサイには、それこそ数十年の苦楽をともにした糖篇 
の妻がいる。アテナたちも、実の祖母のように慕っているやさしい人である。 
そして、しばしばアテナたちが赤面することもあるくらいに、彼らの夫婦仲 
|B はいい。何しろチンは、臆面もなく、「世界一の美女といえばウチのばあさ 
^1 んじやな」というようなことをいうくらいなのである。 

そのチンが、よリにもよって浮気などと、にわかに信じられるはずがない。 
「ちゃぅて！冗談ゃぁらへんがな!」 

ケンスウはアテナに身を寄せてそっとささやいた。 

「ワイ、見てしもたんや！」 

""ft 「何をょ?」 

「せやから、お師匠さんの浮気の一まあ、現場っちゅうワケやないけど、 
I とにかくそれに近いモンをや！」 

「どういうことなの？もう少し詳しく動す TJ 
「せやな……あれはきのうの晩のことやった 一 J 

♦0404 

_ 夜も更けた頃、ケンスウはこっそり寝床から抜け出した。 

|M. 隣の寝台では、バオがく〜すか気持ちよさげに眠っている。少年の眠リ 

m が深いことを棚し、そっと部屋をあとにした。 

「ぃたたたた —— j 

寺の裏手の冷たい井戸水を汲み上げ、タオルを濡らして頭に載せる。夜 


になってもずきずきとうずく頭の痛みが、すうっと引いていくような気がし 
た。 

「ふ一っ……しかしまいるで、ほんま J 
井戸の縁に寄リかかり、ケンスウは嘆息した。 

「最近のお師匠さんは厳しすぎるわ。これじゃ大会が始まる前にパテてまう 
ゃろ」 

次の"キング•オブ•ファイターズ〃を目標に、ケンスウたちはこの古寺で 
合宿を張っていた。きようでもう1遇間ほどになる。修行には憤れていると 
はいえ、最近はそれにも熱が入り、生傷やこぶが絶えない日々が続いていた。 
「—— ?J 

ケンスウが月を見上げてぐったりしていると、どこからか人の声が聞こえ 
てきた。 

「……今のはお師匠さんの声とちゃうか？」 

ケンスウはタオルを首に引っかけ、声のするほうに向かった。 

满月の光が竹林の中に青い影を落とし、心地よい夜風が細い葉をさわさ 
わと揺らす。そのかすかな風の音に混じって、確かに老人の声がしたよう 
な気がした。 

「一おっ？」 

竹林の中の開けたところに大きな丸い岩があって、その上にあぐらをか 
いて座る老人のシルエツトがあった。ケンスウたちの師■—チン.ゲンサイ 
でぁる。 

酒好きのチンが夜中に寝床を抜け出し、月下独酌と洒落込むのは、そう 
珍しいことではない。しかし、今宵は少し様子が違った。いつもなら瓢箪 
の酒をあおっているはずのチンが、瓢箪の代わりに携帯電話を片手に楽し 
けにおしゃベリをしているのである。 

「何や？いったい誰と話しとるんや、お師匠さん？」 

物陰に身をひそめたまま、ケンスウは師匠の声に耳を澄ませた。 

「——じゃからな、お嬢ちゃん、そこをどうにか一な？な？ワシの一 
生のお願いじゃよ！」 

「……はぁ？」 

「そうじゃのう、もしワシのお願いを聞いてくれるんじゃったら、今度オシャ 
レなかふぇ〜でおいしいモンをご馳走してやるぞい」 

「……何ゃそら？」 

もれ聞こえてくる会話を聞くかぎり、どうもチンの電話の相手はかなリ 
若い女性、それも、一度ならず会ったことのある相手らしい。 

チン•ゲンサイという老人は、中国拳法の達人には違いなし>0だが、かと 
いって堅苦しいところのない、飄々としたユーモアのある老人である。しかし、 
だからといって、深夜に女性のところへ電話をかけるような人間でもなかっ 
たはずだ。 

「まさかお師匠さん—— J 

ひとつの可能性に突き当たリ、ケンスウは顔色を変えた。 

「ちよっ……！マズいで、ホンマ！こりゃあアテナたちに相談せんと！」 
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「——とまあ、こういうワケなんや」 

ケンスウの説明を聞いても、アテナの眉間に引かれたしわは消えなかった。 



「お師匠様が浮気してるって、根拠はそれだけなの？」 

「ほんならアテナは、お師匠さんがどこぞのギャルとケータイで楽しげにお 
しゃベリするまっとうな理由が、ほかに何かあるっちゅうんか？」 

「それは一 j 

「はいは一い！ももちゃんいいこと考えました一！」 

ケンスウとアテナが渋い表情で額を突き合わせているところへ、桃子が 
元気よく手を挙げて剌リ込んできた。 

「お師匠さんのケータイチェックすればいいと思いま一す！」 

「そらまあ、確かにそれが一番手っ取り早いねんけど——」 

「あ、あのね、ももちゃん、お師匠様にもプライバシーってものが……って、 
あら？バオくんはどうしたの、ももちゃん？」 

「ぁ一、忘れてた」 

悪びれずに笑う桃子。さっきまで桃子に耳をふさがれていたはずのバオ 
の姿が、いつの間にか消えていた 0 
「バオくんは？」 

「あそこにいる一」 

「え？」 

桃子の指差す方向をケンスウとアテナが見やると、向こうから歩いてく 
る老人に、バオが何ごとか尋ねているところだった。 

「あ！お、お師匠様!?」 

「ちよ、バオ!？おまっ一お師匠さんに何話しとんねん!?」 

ふたりが何を話しているのか、サイコソルジャーであるケンスウたちにも 
利らない。しかし、チンとバオがふたり揃ってこちらを見やったことから察 
するに、ケンスウたちのことを話しているのは間違いなかった。 

「-うおっほん J 

バオから何を聞かされたのか、チンは芝居がかった咳払いをすると、腰 
の後ろで手を組み、ケンスウたちのほうへとやってきた。 

「何じゃ、ケンスウ、おぬし、ワシの交友関係に興味があるらしし切う？」 

「きよ、興味というか一一 J 

「うん？ワシのケータイをチェックしたいと？」 

「そ' それはその一 J 

「まさかおぬし、ワシが浮気しとるなどと考えとるんじゃあるまいな？」 

「とっ、とんでもない！まさかそないなこと考えるはずあれしまへんがな！ 
ワイ、お師匠さんのこと信じてますよって！」 

慌てて否定するケンスウの横顔に、アテナと桃子の視線が音もなく突き 
刺さる。じくじくと噴き出す脂汗をぬぐうこともできず、ケンスウはしどろ 
もどろになリながらも、懸命に反拏に転じようとした。 

「一Hi っ、せやけどあれですやん！おっ、お師匠さんが電話でどこぞの 
女の子とおしゃベリしとったんはホンマでっしゃろ!？弟子に隈しごとなん 
て水奥いですやん！」 

「別に隠れて電話しとったワケではないぞ？単におぬしらの安眠を妨げん 
ように気を遣っただけじや J 
「だ、誰なんです、相手は？」 

「それはヒミツじや。ワシのが〜るふれんど、とだけいっておこうかい」 
「ガールフレンド!?」 

「うむ」 

白い髮を撫でつつ、チンはにんまリと笑った0 
「一ま、どうしてもと知リたいというなら、教えてやってもいいんじゃが J 
「ほ、ホンマでっか？」 

「ホンマもホンマじゃ。ただし、組み手でワシをまいったといわせることが 
できたら、じやがな。……何ならおぬしに紹介してやってもよいぞ？ J 
「おっしゃ！ほんなら今すぐ始めようやないですか！さっきの言葉>忘 
れんとってくださいよ？」 

「ほっほっほ」 

ケンスウは頰をはたいて気合を入れ直すと、チンとともに滝のほうへ向 
かった。足腰の鍛練も兼ねて、組み手はいつも滝壺のそばの浅瀬でやるこ 
とが多いのである。 

鼻息も荒く大股で歩いていくケンスウと、鼻歌混じリにスキップじ T いく 
チン、それにわけも判らず大はしゃぎでついてい〇\°オを見送ったアテナは、 
桃子を見下ろして首をかしげた。 

「……ももちゃん、今の話どう思う？」 

「さあ？ケンスウにいちゃんがうまくお師匠さんに槩せられたようにしか 
見えないけど。……ほ〜んと、単純なんだよね一」 

どこからか取り出した肉まんをもぐもぐ食べながら、桃子は呑気に笑った。 
「っていうことは、本当はお師匠様のガールフレンドの話はケンスウをその 
気にさせるための方便なのかしら？」 

「案外、ホントに浮気してたりして〜」 

「ももちゃん!!」 

「いやんぶ冗談だってば」 

「ほら、わたしたちも行くわよ！」 

師匠たちを追いかけて走リ出すアテナと桃子。 

チンが語った"が〜るふれんど w の存在が事実だったと彼女たちが知るの 
は、今度の K0F が開催される直前のことだった。 
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その日タクマ • サカサキを驚愕せしめたのは、ほかならぬタクマの愛娘、 
ユリ•サカザキであった。 

「ユリ!？どうしたことだ、それは!?」 

「え？」 

道着の帯を締めていたユリが、かすかに震える父の声に顔を上げた。 

「一どうしたの、おとうさん？」 

「どうしたの、ではない！その髮！それはいったいどういうことだ!?」 
「ああ、これ？」 

背中の中ほどまであったはずのユリの髮が、今は肩のあたリまでしかない。 
すっきりと短くなった髮に触れ x ユリは微笑んだ。 

「しつも走ってるジョギングコースの途中にね、新しいヘアサロンができて 
たんだ。それで、どんなカンジか一度入ってみようと—— J 
「ワシが聞いておるのはそのようなことではない！」 

ユリの首葉をさえぎり、タクマは声を荒げた。 

道場にはタクマとリョウ、ユリのほかに、帯の白い練習生たちもちらほら 
といたが、みな一様に目を丸くしてタクマを見つめている。どうしてタクマ 
がいきなリ怒リ出したのか理解できない様子だった0 
リョウは眉をひそめて父に歩み寄った。ユリの兄であり、タクマの息子 
でもあるリョウには、タクマがなぜ急に不機嫌になったのか、何となく判っ 
ている。このへんでやめさせておかないと、練習生たちの前で恥をかくこと 


「おい、親父、あのな—— J 

「おまえは黙っていろ！いいか、ユリ！ワシがいいたいのはだな—— j 
「どないしたんや、みんな？何ぞあったんかいな？」 

リョウを憮然とさせたタクマがあらためて何かIXゝかけたところに、丸め 
た道着を肩から下げたロバート • ガルシアが現れた0 
「——ぉっ？ユリちゃん、髮切ったんか？」 

「ぁ、うん」 

「へえ、ショートもよう似合うとるやん。可愛いなあ」 

「もう、ロバートさんたら」 

顔を見合わせてにこやかに笑うユリとロバート。 

「一せや、ユリちゃん、きようはワイの組手の相手してくれへんか？」 
「いいよ一。ちゃんと手を抜かずに相手してくれるんだったらね》」 

「当たり前やろ、今のユリちゃん相手に手加滅なんかできるかいな」 

「-ぁ一' ロバートくん」 

ロバートの登場に話の腰を折られた感のあるタクマは、苦虫を嚙み潰し 
たような表情のまま、ふたりの会話に割って入った。 

「組手がしたし VD ならワシが相手をしてあげよう」 

「え？お父さんがでっか？」 

「きみにお父さんと呼ばれる覚えはないが、それはともかく、ユリが相手で 
はもの足りんだろう」 

「ちよっと、右とうさん一 J 
「ぉぃ」 

むっとしたように父に文句をぶつけようとしたユリを、リョウがそつと押 


「だけどそんなの勝手すぎじゃない！それにさっきだって—— J 
「まあ、親父の気持ちも判らんじゃないがな」 

「え？」 

リョウの言葉に、ユリは怪13そうに首をかしげた。 

「ま、ほかの練習生たちの手前、ここは我慢してくれ」 

大急ぎで道着に着替えてきたロバートは、帯を締めながらタクマの前に 
立つと、ちらりとリョウたちのほうを一瞥し、苦笑混じりにウインクした。 
たぶんロパートも、タクマが不機嫌な理由にすでに気づいているのだろう。 

リョウは軽く手を合わせて無言でロバートに謝ると、ユリをうながし、ふ 
たリで軽く組手を始めた。 


「まったく！どうしてサカザキ家の男たちってああなのかしら!?」 

アイスカフェオレをストローでくるくるかき混ぜ、ユリは憤然ともらした。 
「 一 おにいちゃんなんて、『髪切ったのか。ふ一ん』よ？似合うとも似合 
わないともいってくれないのよ？おとうさんにいたっては、あんなわけの 
判らないリアクションだし！少しはロバートさんを見習えばいいのに！」 


1日の稽古を終えたあと、ユリとロバートは高台にある見晴らしのIVオー 
プンカフェに来ていた。買い物に行くといって家を出てきたユリだが、実 
際には、こうしてロバートがユリの愚痴につき合わされている。 

「空手の鬼といわれたお師匠さんかて人の子、いや、人の親や。ユリちゃん 
のことが気に懸かるんやろ」 

「え？何それ？どういうこと？」 

「まあ、そのへんは家族やあれへんワイがあれこれいうことやない。リョウ 
にでも聞いたらええよ」 

カプチーノのカップを置き、ロバートは意味ありげにその話題を切り上 
げた。道場でのリョウといい、今のロバートといい、何がいいたし'0かユリ 
には今ひとつよく判らない。 

「一けど、たぶん、お師匠さんの本音をいうたら、これ以上ユリちゃんに 
空手を続けてほしくないんちゃうかな？ J 
「え？わたしに空手をやめろってこと？」 

「そやのうて、大会に出るとか、そういうレベルの空手の話や。もともとユ 
リちゃんが空手を始めたんは、護身術のつもリやったろ？けど、今のユ 
リちゃんの空手は護身術なんてレベルを超えとるし、ごく当たリ前のように 
大会にも出とる。……これって本末転倒とちゃうか？」 

ロバートの指摘にユリは口ごもった。確かにユリが空手を始めたのは護 
身術のつもりだった。それがいつの間にか本格的なものになり、今では“キ 
ング•オブ • ファイターズ"の常連選手とまでいわれている。自分の身を守 
るために始めたはずの空手が、みずから傷つくこともいとわずに戦うための 
手段となっているのでは、本末転倒といわれても仕方がないだろう。 
「お一い！」 

ユリがじっとうつむいていると、間き憤れた兄の声が飛んできた。見れば、 



このカフェまでつながる石段の一番下のところで、革ジャン姿のリョウがふ 
たリを見上げて手を振っている。 

「~ f ■ろそろ帰るぞ、ユリ！ J 
「おにいちゃん…… J 

「さっきワイが連絡しといたんや。行きがワイの愛車で帰リがリョウのオン 
ボロバイクじや、あんまカッコつかへんけどな」 

カプチーノをすすリ、ロバートは笑ってユリを見送つた。 


家までいっしょに乗っていくはずだったリョウの/レ T クは、途中でガス欠 
を起こしてしまった。重いバイクを押していくはめになったリョウは災難だ 
が、結果的にはよかったのかもしれない。 

「一親父はなあ」 

「ぅん」 

「考えてみると' 髮の長いおまえしか見たことがないんだよ」 

「え、そうだっけ？」 

アスファルトの上に、夕隈を受けてふたリの影が長く伸びている。それ 
をじっと見下ろしていたユリは、兄のしみじみとした口ぶりに、ふと顔を上 


「そうだよ。おまえが前にショートだったのは、確かジュニアハイスクール 
の頃だったし」 

「ああ——うん、あの時はソフトボールばっかリだったしね」 

「でも、親父はその頃いなかつただろ」 


それでようやく、ユリにも兄やロバートのいいたいことが理解できた。 
ユリが幼い頃に姿を消したタクマは、娘が少しずつ成長していくところ 
を見ていない。そして、タクマが我が子たちと再会した時、すでにユリは 
大人の女性となっていた。 

「そのへんの負い目もあるから余計にそうなるんだろうな。……たぶん親父 
は、今になっておまえのことが気に®かってしょうがないんだよ。それこそ、 
おまえが見憤れない髮型に変えただけで、何かあったんじゃないかってさ J 
「だけど、おにいちゃんには特に何もいわないじゃない J 
「それは俺が男でおまえが女だからだろ。……おまえもそろそろ将来のこと 
を考えていい年だしな」 

それを聞いてユリは思わず噴き出した。まさかこの空手ひとすじの兄から、 
将来のことを考えろといわれるとは思わなかったのである。 

リョウは眉をひん曲げ、かたわらを歩くユリを見下ろした。 

「何なんだ、今の反応は？俺だって将来のことぐらい考えてるぞ？_! 
「たとえばぁ？」 

「そりゃ決まってるさ、極限流を極めることだよ」 

「いうと思った」 

想像通りといえば想像通りの答えに、ユリは苦笑せずにはいられなかった0 
本気でこういう答えしか返せないくらいに、リヨウは不器用な男なのである。 

ユリは頭の後ろで手を組み、夕焼け空を見上げて溜息混じリにいった。 
「あ〜あ、おにいちゃんの不器用さはおとうさんゆずりだね、ホント UU 
……キングさんがちょっと可哀相になってきちゃった」 

「ん？何かいったか、ユリ？」 


眉をひそめるリョウを残し、ユリは駆け出した。 

「あ！おい、ユリ！」 

「わたし、ちょっと走り込んでから戻るから！」 

「それはいいが、あんまリ遅くなるなよ！」 

「それとね！」 

肩越しにリョウを振り返り、ユリはつけ足した。 

「わたし、今度の大会はキングさんや鐮ちゃんといっしょに出るから！」 
「何!？——おい、ちょっと待て！初耳だぞ！ J 

「そういうわけだからあ、おにいちゃんたちは男くっさ〜い3人組でエント 
リーしてね！わたしがどれだけ成長してるか、おとうさんにもおにいちゃ 
んにも、あらためて判らせてあげるよ！」 

「おいこら、ユリ—— !j 

走るユリの後ろから、兄の声が追いかけてくる。それを振リきるように、 
ユリはスピードを上げた。 


あっという間に小さくなっていくユリを見送リ、リョウは嘆息した。 
はっきりと口にこそ出さないが、父が年頃になったユリのことをあれこれ 
と気に懸けているのはリョウにも判る。最近は特にそうだつた0 
そんなタクマが、またユリが別のチームで参戦するなどと聞いたら、お 
そらくこめかみに育筋を立てて激昂するだろう。 

とリあえずリョウにできるのは、ユリが帰宅してタクマに KOF 参戦の話 
題を切り出した時に、父をなだめてユリの味方をしてやることくらいだった0 
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地下の射擊訓練場に、断続的に銃声がとどろく。 

レオナは両手で構えていた大型の拳銃を下ろし、力ートリツジを引き抜 
いた。 

その隣のブースでは、ショートカツトの少女が同じように射擊の練習を 
している。手にしている銃は、レオナが使っているガバメントよりもさら 
に巨大なデザートイーグノレーー本来なら、少女が構えるだけでもひと苦 
労するはずの代物だった。 

それを少女は、堂に入った動きで的に狙いを定め、ほとんど銃口をぶ 
れさせることなく次々に弓I鉄を弓Iいていく。 

弾丸を搫ち尽くした少女は、イヤーマフをはずしてレオナを見やった。 
「グルーピングが悪いのは銃のせい？それともあなたの集中力が欠けて 
いるせい？ j 


少女——ウイップの問いに答えることなく、レオナは遠くに置かれた的 
を見つめた。自分が擊った的とウイッブが撃った的、ふたつを見くらべて 
みれば、どちらの腕が上かははっきりと判る。それは単なる技量の差であっ 
て、銃や集中力の差ではない一と、レオナはそう思った。 

レオナは使い憤れたガ/ゞメントにあらたに弾を込め、低い声で眩いた。 

「……あなた、わたしを監視しているの？」 

「される覚えがあるの？」 

「……前科はあるわ」 

かつてレオナは、“通けし彼の地よリ出づる者"によって開催された“キ 
ング•オブ•ファイターズ"に参戦した際、"血の暴走"を起こしたことが 
ある。前回の大会にレオナが参戦せず、代わりにウイップがラルフやクラー 
クとともに参戦したのは、任務の最中にレオナがふたたび暴走する可能性 
が危険視されたからだった。 

「あなた、今度の大会にはどうしても出場したいって上申したそうね？ 

何か理由があるの？」 


レオナは口を閉ざし、それ以上のウイップからの質問をさえぎるかのよ 
うにイヤーマフをつけ直した0 
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隻眼の傭兵の前に立ったラルフ • ジョーンズとクラーク • スティルは、 
そっと視線を交わして上官の首葉を待った。 

部下たちに背を向け、無言で書類をめくっていたハイデルンは、やがて 
小さな溜息とともに椅子を回転させた。 

「……レオナから、今回の作戦へ加えてくれとの要望があった j 
「へえ、あいつのほうから？そいつは珍しいこともあるもんですね」 
「ということは、今回の大会は、大佐と俺、それにレオナの3人で参戦と 
いうわけですか？」 

「し呤」 

ハイデルンはマホガニーのデスクの上に書類を放り出し、ラルフたちを 
壯げた。 


「その判断を下す前に、おまえたちの意見を聞きたい。前々回の大会終了 
直後にレオナが暴走したという事実を踏まえた上で——今回の作 ii レ 
オナの参加を許可すべきだと思うか？ J 
そう尋ねられたラルフは、にやリと口もとを吊り上げて笑った。 
「どうしてそんなことをわざわざ聞くんです？あいつだけじゃない、俺た 
ちだって、教官が行けといやァどんなところにだって行きますよ。レオナ 
と組めといわれりゃ組みますし、ムチ子を連れてけといわれリゃ連れてき 
ます。何も俺たちの意見を聞く必要はないんじゃないですかね？」 
どこかからかうようなラルフの回答に、それまで眉間にしわを寄せてい 
たハイデルンが、ふと小さく苦笑した。 

「……真っ先に危険にさらされるのはおまえたちだ。現場に立つ人間の意 
見は尊重すべきだろろ」 

「レオナの暴走の原因は、おそらく、封印を解かれたとかいうオロチの影 
響でしよう。だとすれば、どこにいたって影響を受けるんじゃありません 
か？」 

クラークが淡々と私見を述べると、ラルフも大仰にうなずき、 

「そうそう。……だいたい、いっしよにいる俺たちのことを案じてくれるっ 
てんなら、そもそもオロチとの最後の戦いの時に案じるべきだったんじゃ 
なぃんですか' 教官どの？」 

無精髭の生えた顎を撫で、ラルフは拳を握リ締めた。 

「——まあ、もしまたあいつがこの前みたいに暴れ出すようなら、ブン殴っ 
てでも正気に戻してやリますよ」 

「大佐もこういっていることですし、俺たちのことならどうかご心配なく。 
……丸腰でゲリラが待ち受けているジャングルに放リ込まれることを思え 
ば、 K 0F は天国みたいなもんですから」 

「ああ。少なくとも大会期間中はホテルのいいべッドの上で寝られるし、 
コンパットレーシヨンともおさらばできるしな」 

「……どうやらおまえたちには愚問だったようだな」 

/ \イデルンは静かに目を伏せて立ち上がった。 

「/《ーンシュタイン家が建設中の大会決勝戦用のドームスタジアムから南 
方5 0キロに位置する海上に艦隊を展開し、そこに指令本部を置いて私 
が作戦の指揮を執る」 

「了解です。——しかし教官」 

「何だ、クラーク？」 

「そのバーンシュタイン家のご令嬢、ルガールの娘ですが、いったい何が 
狙いで KOF なんか開催する気になったんでしよう？バーンシュタイン 
家のメンツ……とも思えませんが」 

「それはまだ判らん。••…だが、あの連中が裏で糸を引いているという可 
能性もある。いずれにしろ、各人、油断をするな」 

「はつ！」 

ラルフとクラークは、ハイデルンに最敬礼してそのオフイスをあとにした。 


♦<>♦04 



ウイップとレオナがそろって数十発の弾丸を消費した頃、地下射擊訓 
練場に、やたらと声の大きな上官が姿を現した。 

「ふたり揃って射擊の訓練か。感，感心」 

折リ目正しく敬礼していたウイッブは、ラルフではなくクラークに向かっ 
て尋ねた。 

「中尉、今回の件です~ j 
「ムチ子、おめ一はバックアップだ」 

ウイップの問いを途中でさえぎリ、ラルフは悪戯っぽい笑みを浮かべて 
いい放った。 

「今夜にも正式な通達があるだろうが、今度の大会は、俺とクラーク、そ 
れにレオナの3人でエントリーすることになった」 

それを聞いたウイップが大裝装に肩をすくめる。 

「一最初からこうなるんじゃないかって気はしてましたけど J 
「へへっ、おめえはアレだ、あの年中反抗期の坊主どもをどうやって引っ 
張り込むか、そいっを考えとくんだな。あんな不良少年でも、いざってェ 
時の頭数には数えられるからな」 

「彼らを参戦させるのは、今回はわたしの任務じゃありませんよ」 

ぶいっとそっぼを向いたウイップの隣で、レオナが静かに敬礼をした。 

「……あリがとうございます」 

「礼なら教官にいうんだな。俺たちはただ、誰がチームメイトでも全力を 
尽くすといっただけだ」 

「ま、安心しろよ。もしおまえがこの前と同じようなボカをやらかしたとし 
ても、その時は俺が貴任を持って正気に戻してやっから」 

小さな岩のような拳を誇示し、ラルフがにやリと笑う。それを見たウイッ 
プが、冷ややかな口調で釘を刺した。 

「たとえそんな事態になったとしても、間違ってもレオナを殴リ殺したリし 
ないでくださいね。大佐は手加滅てものができそうにないタイプですし一 

—J 

「あア!？てめェ、ナニいってんだ？人をまるで不器用な人間みてェに 
いいやがって—— !j 

「そのいいようだと、まるで大佐が器用な人間みたいじゃないですか。そ 
いっは俺も初耳ですね」 

「クラーク！てめヱまで何いいやがる!?」 

射撃!)臟場に、ラルフの怒声とクラークの笑い声が響き渡る。 

大きな作戦を目前にしているというのに、彼らには気負いというものが 
まったくない。レオナが幼い頃から硝煙の奧いの中に身を置いていた彼ら 
が~~そこがどんな戦場であろうと——特に身構えておもむくというよう 
なことはないのだろろ。 

青い髮を揺らし、レオナはほんの少し、口もとをゆるめた。 

「——おぃレォナ」 

レオナの些細な表情の変化に目ざとく気づいたラルフが、ぎろりとレオ 
ナを晚みっけた。 

「おまえ、今笑いやがったな!?」 

「はい」 

「こ、こいつ、しヽけしやあしやあと—— J 
「たまには笑えと、大佐から命じられていますので」 

「むっ…… !J 

レオナのもっともな答えにラルフは返す言葉を失い、クラークとウイッ 
プは描って嘖き出した。 

この戦いの行き着くところに待ち受けているものが何なのか、それはレ 
オナにも判らない。何かは利らないが、とにかく恐ろしい敵であることに 
間違いはないだろう。 

しかし、本当の意味でレオナが向き合わなければならない敵は、激閼の 
先に現れる何かではなぐ激闕の中でレオナにささやきかけてくるもうひ 
とりの自分——おのれの心の中に棲む呪わしい"血"であった0 
それは、一度は克服したはずの内なる敵だった。二度倒しても二度復 
活するという可能性も否定はできない。あるいは、レオナが生きているか 
ぎリ、何度でも戦わなければならない相手なのかもしれない。 

だが、レオナにその戦いを回避するという選択肢はなかった。だからこ 
そ、今回の作戦にもみずから名乗りをあげたのである。 


敵は強大である。 

それでも、決して負けはしない。 

レオナにそう思わせてくれるのは、おそらく、このタフな戦友たちの存 
在があるからだろう。 

そして、レオナがほんの少しだけ笑えるようになつたのも、彼らのおか 
げだつ fee 












「ゆずってあげたのよ！」 

と、不知火舞は力説した。 

ロンドンのナイツブリッジにある百貨店は、世界的な景気の後退もどこ 
へやら、人種も性^もさまざまな人々が買い物を楽しんでいる。もちろん 
彼女たちもそうした人間のひとリだった。 

「一そうよ、ゆずってあげたのよ。取られたんじゃなくてゆずってあげたの」 
ひとまず買い物を終えてティールームに席を確保した舞は、紅茶の香 
りを胸いっぱいに吸い込み、ほっと溜息をついて大仰にうなずいた。それ 
はまるで、自分自身を強引に納得させるかのようだった。 

「そつか一、テリーさんたち、結局いつものチームに戻ったんだね」 

とぽとぽとカップに紅茶をそそぎ、ユリ•サカザキが咬ぐ舞は頰杖を 
つき、冷ややかに笑った。 

「ま、テリーはともかく、どうせあのパンツ男にはほかにチーム組んでく 
れそうな知リ合いなんていないだろうし、せっかくのカムバックなのに参 
戦できないんじゃ可哀相だしね」 

間もなぐキング•オブ•ファイターズ"が開催される。世界屈指の格闘 
家たちが集まる大会は、その激闘の数々はもちろんのこと、誰が誰とチー 
ムを組むかということも大きな話題のひとつであった。正式なトーナメン 
卜表が発表されるまでは、ファンたちの興味はほぼその一点に集中すると 
いってち過首ではない。 

くだんの不知火舞も、 KOF の舞台に久々に帰ってくるに当たっては、 
当然のようにアンディ • ボガードとのチーム結成を第一に考えていた。 

しかし、これもまた当然のように一舞にとってははなはだ口惜しいこ 
とに一一首のもとに却下されていた。アンディし、わく、ひさしぶリの K 
OF には、初心に戻ってテリーやジョーたちとのチームで臨みたいから、 


「髪を短くしたからってオトナになれるわけじゃないでしょ？だいたい、 
大和撫子なら長い黒髪が一番なんだから」 

「わたしアメリカ人だも〜ん J 

舞の言葉にすかさず交ぜ返したユリは、はたと何かに気づいたように、 
バッグの中から1冊の雑誌を取り出した。 

「——そうだ、ぜんぜん関係ないけど、キングさん、ちょっとこの雑誌読 
んでくれません？ ノ《リでトランジットの時に見かけてつい買っちゃった 
けど、わたし、フランス語はさっぱリで…… J 
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プレゼントのお知らせ 




このマークのある記事、商品にはプ 
レゼントがあります。 

プレゼント番号は3ページを参照し 
てください。 



さる7月3〜4日にかけて、千葉の幕張メッセに 
て『アイドルマスター』5周年イベント fTHE IDOLM 
@ STER 5th ANNIVERSARY The world is all one !!」が 
バンダイナムコゲームスにより P 邊催された。 

初日 （3 日）はイベント中に、同シリーズの総合プ 
ロデューサー•坂上陽三さんより、新作『アイドルマ 
スター2』の開発が正式発表、そして二日目 (4 日）に 
は、萩原雪歩役の新声優が浅倉杏美さんに決定した 
ことが発表され、集まったファンからは大きな声援 
と拍手によって迎えられた。 

初代の『アイドルマスター』が、ゲームセンターに 
登場して早5年。残念ながら、アーケード版のネッ 
トワークサービスは今年2010年8月31日をもって停 
止となってしまうが、今後も同シリーズの躍進には 
大きな期待が持てそうだ。 


▼フアンの声援に応える 
坂上陽三プロデューサー 
と浅倉杏美さん。 


. 'Utj 



萩原雪4役$声優発表 

◎窪岡俊之© NBGI 

※公式サイトで 0T イマス2』の PV 公開中！ http://www.bandainanKogames.co.jp/cs/Iist/idolmaster/im2/ 


7月8日、東京•品川の/ぐノダイナムコゲームスにて、 
パックマン30周年をテーマとしたスモールカンファ 
レンスが開かれた。開発者の岩谷徹さんや、石川祝 
男社長、鵜之澤伸副社長らが登場し、『ハ°ックマン』 
の思い出、そしてこれからの展望を語った。また、 
今後さまざまなプラットフォームで展開予定のパッ 
クマンだが、2012年には 3D 対応のアニメも予定さ 
れている。手がけるのは元マーベル•スタジオ CEO で、 
映画版 FX-MENJ のプロデュースなどで知られる Avi 
Arad 氏0同作31年目の新たな発展に期待したい。 



▲写真向かって左から3番目ソ\°ックマンのI 
側に立つのが Avi Arad 氏0 
►北米でリリース予定のアーケードゲーム1 
『パックマンパトルロイヤル』。四人プレイが| 
可能で、パーなどに設置されるとのこと。ぜひI 
とも国内でも稼働してほしいところ。 


© Namco Bandai Games Inc. 




人気クイズゲームのオリジナルサントラが早くも登場！ 
シ y —ズ初代作品のあの名曲ち収録 




現在、全国のアミューズメントスポット 
で好評稼働中の全国オンライン対戦クイズ 
ゲーム『クイズマジックアカデミー7』の才 
リジナルサウンドトラックが、7月21日に 
発売となった。 

本サントラでは、『クイズマジックアカ 
デミー7』で使われている新曲を全曲 iim 
また、ボーナストラックとして、リアレン 
ジ曲2曲が収録されている。それに加えて、 
かねてよリフアンから CD 化の要望があつ 


た初代『クイズマジックアカデミー』の「決 
勝戦 J も収録されている。 

なお、本サントラの購入者は、アーゲー 
ド版 『クイズマジックアカデミー7』との連 
動によリ、ゲーム内で使用キャラクターに 
装着させることがで含るアイテム 「QMA へッ 
ドフォン」（右商品概要参照）が入手できる 
という、アーケードユーザーにとつてはう 
れしい仕様となつている。シリーズ通して 
のフアンにもオススメの1枚だ。 






パックマン30周年スモールカンファレンス開催 


サプライズ続出！？『アイマス〇5周年ライブ開催! 


QUIZ MAGIC ACADEMY VII ORIGINAL 
SOUNDTRACK 

発売日: 2010年 7 月 21 日 
定価:2,520円(税込） 

仕様: CD アルバム1枚組 

メーカー:株式会社コナミデジタルエンタテインメント 


f 本サントラ購入で 
入手できる 「QMA 
ヘッドフォン」の着 
用例。（受付期間 
は9ハ2まで） 






























開催日程決定! 

9月18日〜19日 

東京ゲームシヨウと併催!！ 


今年の闘劇’10 FINAL は、東京ゲームショウと併催することと 
なった！それにともない、入場方法についても変更があるので、 
自分が望む入場方法を選択してほしい!！ 

また、最後の二種目となる、 Category - C『THE KING OF 
FIGHTERS XDI 』、 『 MEI_TY BLOOD Actress Again 
Current Code 」 の開催店舗も決定！本選への切符を手に入れ 
るのはだれだ!7 


闘劇10 FINAL 観戦チケット情報！ 


闘劇と東京ゲームショウ（以下 
TG5) のチケットの関係がどうなって 
いるのかを、ここでは解説していこう。 

例年通り、闘劇の前売り指定席券 
が販売される。これは、闘劇の指定 
席と TGS の入場券がセットとなって 
いるものだ。今回は入退場時に TGS 
のチケットが必要なため、いつもの 
半券で、 TGS を見ることができると 
思ってもらうのが分かりやすいか。 

指定席で観戦するには、こちらの 


セットチケットが必要だ。 

なお、指定席券が無い人の救済措 
置として、 TGS の入場チケットがあ 
れば、立ち見での入場見学は可能だ。 

詳細は闘劇公式 HP (http://www. 
tougeki.com/) にて随時公開されるの 
で、チェックしてほしい！ 

■注意：指定席券だけでの前売リ販 
売は予定していないので、先行して 
TGS のチケットだけを購入してしま 
わないように気を付けよう！ 


闢劇10 Category - C 全11地方予選開催店舗リスト 



THE KING OF FIGHTERS XDI 

都道府県 店舗名 住所 電話番号 担当ブロック日程 



❶都道府県 
❷開催店舗名 
❸住所 


〇問い 
❺大会 


合わせ電話番号 
担当者 


ク決勝が無く、店 
FINAL 出場播獲得 
[決]と書かれた店舗: 


❻プロック区分：開催店舗数により、同ーブロッ 
ク内で闘劇 • 1 0FINAL 出場権獲得のための 
ブロック決勝を開催。地域によっては、ブロッ 
.店鋪予選優勝 =H 劇'10 
d 場權獲得となるところもある。 

Iかれた店舗がブロック決勝開催!； 

この店舗でも店舗予選は開催されるが、 
ブロック決勝の前に開催されるので、 

りも早めに開催されることが多い。開始時間 
などは事前に確認しておこう。 


開催店舗。 
.るが、当然 
で、通常よ 


❼予選開催日 


^Category C 開催ルール 


THE KING OF FIGHTERS XI 

■Ion1 シングル戦 
_ 全キャラクター使用可 
■■試合ごとのキヤラクターの変更可 
■使用キャラクターは試合前申告制 
■試合前にじゃんけんで1 Po「2P を選択 
■ポタン設定をセレクト可能にするため、 

工場出荷設定から1力所変更する必要あり。 
□SYSTEM MENU の設定が必要0 
CONTROL CONFIG を ON 
その他は工場出荷設定に準じる。 


MELTY BLOOD 


Actress Again Current Code 

■2on2 タック戦(闘劇型早稲田式） 

_1試合2ラウンド先取制 
■全キャラクター使用可 
■チーム内同キャラクター不可 


■試合ごとのキャラクターの変更不可 
■両チームー人目は試合前申告制 
■試合形式は闘劇型早稲田式(先鋒対決•大将対 
決により1対1の場合のみ勝利者同士が決定戦） 
■その他工場出荷設定 


予選開催スケジュールは ここで掲載している日程は、各店舗の事情やゲームのノ (ージョンアップ、不測の事態などにより、やむなく変更される可能性があります。ご理解の上こ•了承ください。もし 

変更される可能性があります 変更があった場合は、公式 HP(http://www.tougeki.com/) にて随時更新していきますが、トラブルを未然に防ぐためにも、開催情報は速征前に確認してください。 
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Category^ 


MELTY BLOOD Actress Again Current Code 




スーパーノバ福島店 
ドリームファクトリー会津店 
スーパーノバ会津インター店 
セガワールド日和田 
スー/《ービンゴ郡山店 
ドリームファクトリーいわき店 

SOYU Family Game Reid 花卷店 
トレジャー新庄店 
プレイラン F エフワン R 
大久保アルファステーション 
セガ代々木 

新宿スポーツランド本館 
パソピアード東京 
クラブセガ秋葉原新館 


クラブセガ秋葉原 
GAME-NEWTON 大 


神奈川！! 

神奈川婷 
静岡県 
静岡県 
静岡県 
静岡県 
愛知県 
岐阜県 
愛知県 
愛知県 
愛知県 
新潟県 
新潟県 
福井県 
石川県 
富山県 
山梨県 
長野県 
長野県 


三重県 


I大山店 

池袋ギーゴ 

タイトーステーション BIGBOX 高田馬場 

アミユーズメントスペース UR) 八王子店 

セガワールドアルカス 

立川ゲームオスロー第1店 

セガワールド小山 

プレイスポットビッグワン 

ゲームガレージ大宮店 

ゲームマグマックス川越 

セガワールド入間 

ゲームチャリオット五井店 

ゲームチャリオット船橋店 

アミユーズメントエース津田沼 

クラブセガ網島 

バームトッブス 

クラブセガ相模大野 

ミラクル藤枝店 

ミラクルドーム 

THE 3RD PLANET 0Z 浜松店 

セガワールド静岡 

メルクス東名 

岐阜レジャーランド稼積店 
•LAY SEVEN 
プラブセガ金山 
ゲームスカイ 
チャンス白根店 
ゲームセンターテクノポリス 
セガアリーナ 
コスモランド/ 

ゲームインさんしよう掛尾店 
ゲームニック甲府 
アミューズメントパーク NASA 
セガワールドエデン 
ゲームチャオ松阪 
セガワールドスキップタウン 
セガワールド生桑 
ハイテクランドセガ西中島 
チャレンジャー関大前店 
ゲームプラザエム 
エンジョイパラダイス 
ゲームランドエース 
星狩物語中百舌鳥店 
アテナ日本播 

-ズメントスペースガオラ 


セガ三宮 SANX 
GAME IN COO 
セガワールド松江 
フタバ図害 GIGAZONE 
ビバーチャ2 
テクノランド 
アミパラキャッスル 
セガワールドメガ海田 
ハイテクセガ新居浜 
マックスプラザ善通寺 
戦 

TAC 北方店 

TAC 戸畑 

モンキーハウス本館 
アミューズメントスペース OPA 
Iアミューズメント•リバテイー 
セガワールドヒダカプラザ 
アミューズジョイ BOX 


福島市黑岩字中島 7-2 
会津若松市一箕町龜賀字川西 119-1 
会津若松市北町大字上荒久田字宮下142 
郡山市日和田町字西中島 7-1 セガワールド日和田 
郡山市愛宕町 4-2 スーパービンゴ郡山店 
いわき市中央台飯野 4-1 ラパークいわき別棟 
盛岡市青山 3-4-25 

花#市高木第16地 W68-6 銀河モール花卷内 
新庄市金澤沖1068 

仙台市青葉区中央 2-6-6 タベイビル B1 
新宿区百人町 2-17-2 
渋谷区代々木 1-35-2 高山ビル〜 1F 
新宿区新宿 3-22-12 三平本館ビル 3F 
大田区西蒲田 7-48-13 蒲谷ビル 
千代田区外神田 1-11-11 外神田1丁目ビル 
千代田区外神田1ィ〇 -9 
板橋区大山町 25-8 野ロビル B1 
豊島区東池袋 1-21-1 TECH35 ビル 
新宿区高田馬場1 -35-3 BIGBOX 6F 
八王子市三_2-9三崎町ビル 1F 
府中市宮西町 2-5-1 さくら三番館 2F 〜 4F 
立川市曙町 2-3-2 高柳ビル 2F 
小山市東城南 M-18 
越谷市南越谷 1-19-6 

さいたま市大宮区宮町 1-75 REX OMIYA2F-3F 
川越市脇田町 7-2 山ニビル B1 
入間市東藤沢 2-18 

市原市五井中央西 2-1-2 ヒノビル 1F 〜 2F 
船橋市藤原町 5-6-7 日野ビル 2F 〜 3F 
船橋市前原西： MS-1 

横浜市港北区網島西 2-6-29 城田ビル1 F 〜 3F 
厚木市中町 4-15-9 

相模原市南区相模大野 3-13-2 フレスコビル 2F 〜 3F 

藤枝市築地547 

富士市田島 124-1 

浜松市東区宮竹町 322-1 

静岡市葵区七間町 4-2 静活プラザビル1 F 〜 2F 

瀬戸市西原町 2-114 

瑞稼市稲里630パチンコグリフィン 2F 

一宮市開明字流 64-1 

名古屋市熱田区金山 1-19-2 

名古屋市大須 2-18-45 仁王門ビル 1F 

新潟市南区下塩俵字土外 1145-1 

長岡市要町 1-8-S0 

福井市丸山 1-410 

概市有明町 105-5 

富山市掛尾町405 

甲府市国母 5-20-24 

長野市大字高田1720 

塩尻市広丘野村 1526-1 

松阪市船江町780 

鈴鹿市西條字馬渡 381-2 

四日市市生桑町字 j 1 1原崎 299-1 

大阪市淀川区西中島 3-16-8 深井センタービル 1F 〜 2F 

吹田市千里山東 1-14-2 

守口市本町 1-11 

東大阪市長栄寺 7-3 2F 

大阪市阿倍野区阿倍野筋1 -3-9 

堺市北区百舌鳥梅町 3-5-1 

大阪市浪速区難波中2小22 

草津市野路9-8-12アミューズメントスペースガオラ 

京薄市中京区寺町通リ四条上ル東大文字町302 * 303 A-break ビル 2P 〜 3F 

神戸市中央区琴ノ緒町 5-2-3 

神戸市中央区琴ノ緒町 5-4-5 高架下404〜407 

神戸市中央区旭通 5-2-5 

松江市嫁島町 12-151F セガワールド松江 

広島市南区松原町 2-22 フタバ図害 GIGA 広島駅前店 5F 

広島市中区平野町 KM6 ヒロデンボウル 1F 

岡山市北区大和町 1-7-12 

福山市東深津町 4-16-25 福山キャッスルボウル 1F 

安芸郡海田町南大正町 3-35 

新居浜市徳常町 6-8 

善通寺市中村町 1798-2 

高松市高松町 2554-18 

北九州市小倉南区北方4小11ロイヤルインテリジヱンスビル 1F 

北九州市戸畑区中原西 i-n-11 ウェストヒル IF 
福岡市早良区曙 2-9-9 
北九州市小倉： IbE 片野 4-7-7 
鹿児島市千日町 15-15 リバティハウスビル 2F 〜 3F 
延岡市平原町 5-1492-8 
那覇市首里儀保町 3-16 


024-544-0280 
0242-37-0057 
0242-37-0777 
024-958-3951 
024-935-2388 
0246*28-3008 
019-646-5566 
0198-21-1030 
0233-22-9991 
022-721 -7375 
03-5330-8595 
03-5351-1466 
03-3352-5489 
03-3734-9880 
03-5297-3601 
03-5256-8123 
03-3554-2668 
03-3981-6906 
03-5272-9855 
042-627-8188 
042-365-2591 
042-527-9399 
0285-28-6281 
048-987-3226 
048-650-2411 
049-227-7515 
0429-65-1813 
0436 -23-5533 
047-429-0406 
047-475-8918 
045-547-1199 
046-223-7157 
042-741-8195 
054-643-7796 
0545-52-8585 
053-466-3387 
054-252-3591 
0561-85-6211 
058-326-1133 
0586-46-7228 
052-323-0121 
052-201-6496 
025-362-6871 
0258-33-1516 
0776-52-0806 
0761-23-2756 
076-422-8333 
055-231-0829 
026-228-7434 
0263-52-8791 
0598-53-3918 
059-384-0300 
059-332-9988 
06-6309-5125 
06-6389-8072 
06-6991-0363 
06-6788-3500 
06-6623-0050 
072-250-3001 
06-6641-7008 
077-561-0210 
075-251*2323 
078-265-5100 
078-271-0335 
078-231-0306 
0852-23-2231 
082-568-4791 
082-504-7575 
086-225-3377 
084-925-8867 
082-824-5550 
0897-37-5573 
0877 -63-4333 
087-843-2788 
093-941-9022 
093-873-9100 
092-843-5671 
093-952-2304 
099-219-1526 
0982-35-5917 
098-886-9429 


飯沼秀人 
土田武夫 
二野聡 
潍潤一郎 
木田雅己 
斎藤史明 
鈴木裕介 
堀并明子 
加賀正信 
原亨 
西之圍諭 
赤枝陽 
大塚友樹 
田川和彦 
深見成秀 
横田大介 
若松徹広 
高橋朝夫 
黒柳直人 
谷口祐樹 
鈴木正孝 
渋谷幸軎 
福島治 
石川直樹 
富岡一樹 
高橋厚之 
佐藤弘幸 
前田洋一 
河岡幸夫 
中澤篤 
清水研 


山田明芳 
木下信大 

m/m 

橋本拓也 
濱本貴彰 
亀谷康男 
井口賜介 
金澤政雄 
浦野重友 
川嶋将司 
村上裕一 


仲地 

東野博基 
中西康幸 
玉山敦 
岡田忠士 
藤原唯 
千葉幹広 
高野/山本 
乙井孝至 
宮内恵太 
下問哲矢 
佐古直也 
尾山播介 
真鍋純一 
福村寿夫 
松山圭一 
三好哲哉 
正木朋宏 
田中勝善 
下川信介 
青木 IE* 
浅田正人 
北郷裕之 
藤浪正人 
戸高準 
長北渉 


8/28 (±) 

8/8(0) 

辟; 

8/29 (0) 
9/4(±) 
9/5(0) 

8.21;土.: 

8/22(0) 

8 28 ( 土:’ 

8/8(0) 

8 /14 (土） 
8/15(0) 
8/7 (土） 
8/8(0) 

8 / 14 ( 土） 
8/28 (土） 

9 / 4 ( 土） 

8/15 (0) 
8 / 21 (: 
8/22(0) 
8 7 (土） 

8/8旧） 
8/14 (±) 
8/22 (日） 
8/28 (土） 
8/29 (0) 
8/28 (土） 
8/29(0) 
9/4 (土） 
9/5(0) 
8/15( 日） 
8/21⑴ 
8 ,, 22 . 日） 
8/7 (土） 
8/8(0) 
8/28 (±) 

〜8 :蹲日 
8/28 (土） 
8 29 (日.： 

9/4 (壬） 

815 :日： 
8/21(土） 
8 22_:日： 
8/7 (土） 

8 / 8 ( 日） 
8/14 (土） 
8/29(0) 
9/5(0) 

8 7 (土） 

8/8 (日） 
8 / 21 (±) 
8/22(0) 

8 28 i± 

8/29(0) 

:ン： 

8/8(0) 

8/14 (土） 

8/15 (日） 

8 29日 

9/4 (土） 

9/5旧） 

8/21(土） 

8 22 (日、. 

8/28 (土） 

8/8旧） 
8/14(±) 

8 is a = 

8 / 28 ( 土） 

8/ 29(B) 

9/4 (土） 

9/5(0) 
8/21(土） 

8/22 (日） 

8/14 (土） 

8 /15 (日） 


闢劇の着せ替え 
ケ_タイ登場！ 

闘劇'10 FINAL を盛り上げていく 
アイテムとして、闢劇の着せ替え 

ケータイコンテンツが完成した！ 
この闘劇の着せ替えケータイは、 
「Category-Aj、「Category-B&Cj の 
二種類がある。キミの好きなタイ 
トルがあるほうを利用するも良し、 
両方をダウンロードして、気分で 
着せ替えするも良し、だ！ 

しかも、この「闘劇'10着せ替え 
ケータイ J は無料で配布しているの 
だ！対応携帯を持っている人は 
ぜひとも試してみてほしい!！ 

着せ替えケータイの制作は、初 
音ミクでお馴染みのクリプトン • 
フューチャー•メディアが担当！ 
前号でも本誌記事と連動した初 
音ミク待ち受け壁紙の制作なども 
やつているぞ。ほかにも、数々の 
着せ替えケータイを制作している 
実績があるので、その出来は折リ 
紙付きといえよう。 

© Category-A 


© Category - B&C 


着せ替えケータイとは？ 

待ち受け画面、システムメニュー、 
通話やメールの送受信、着信音な 
どを統一したテーマで着飾ること 
ができるため、どっぷリ好きなヮー 
ルドを堪能することができるという 
もので、現在では、かなり多岐に 
渡るジャンルの着せ替えケータイ 
が存在している。なお一部のケー 
タイは、部分的に非対応のものな 
どちあるのでご注意を。 




※ダウンロー ドに必要な通信費はお客様 
負担です。/ v ケ放題など、データ通信定額 
料金プランに加入していない場合は、通 
信費が高額になるのでご注意を！ 
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IVA Arcade 








ジグソ _ ヮ_ルドアリーナ 


機動戰士ガンダムエクストリームバーサス 
太鼓の速人 14 


BASEBALL HEROES 2010 
SEGA CARD GEN 
Let's Go ISLAND 

パラセ O ルンべ〜空舞 !! 導陣〜プレリュード 
三国戰記 2 乱世英雄 
MONSTER Ancient Cline 
オトメクライシス _ 


ARCAD 


ビデオゲーム 部門 

1 

機動戦士ガンダムガンダム VS. ガンダ 
ム NEXT くパンダィナムコゲ-ん 

285.3 pt. 

2 


283.6 pt. 

3 

ブレイブルーコンティニユアムシフト 
<アークシステムワークス> 

233.0pt. 

4 

GUILTY GEAR XX 八 CORE 

< アーク システム ワーク ス> 

187.4 pt. 

5 

THE KING OF FIGHTERS 2002 
UNIMITED MATCH <SNK プレイモア > 

105.4 pt. 

6 

MELTY BLOOD Actress Again 

< エ 3- ルゾ 7 トウ エア > 

91.4pt. 

7 

アルカナハート3<エクサム> 

86.1 pt. 

8 

Virtua Fighters R< セガ > 

79.2pt. 

9 

STREET FIGHTERIV 

< カプコン > 

68.2pt. 

10 

SUPER STREET FIGHTERAX 

< カプコン > 

48.3pt. 


リ- 


セガ 

セガ 


カードゲーム 
カードゲーム 
■険アクションガンゲーム 
対戦型シューティング 
横 スクロールアクション 
2D 対戦格 H 

美少女タイマンアクション 


二卜〇プラス □ ワイヤル（仮） 

SUPER STREET FIGHTER IV 

プロジェクトケルべルス 
beatmania IIDX 18 Resort Anthem 
ROAD FIGHTERS 
オンガクバラダイス 

えらべるあそべるタツチタツチトラベル 


REFLEC BEAT 
麻雀格 H 倶楽部アル 


リレテイメツトバージヨン 

pop'n music 19 TUNE STREET — 


二卜□フラス/ 
マイルストーン 
カブコン 
セガ 

H0BIB0X/ 

マイルストーン 

K0NAMI 

K0NAMI 

K0NAMI 

セガ 

K0NAMI 

K0NAMI 

K0NAMI 


A DATABA 5 E 〜今月の人気ゲームは？〜 


大型篋体部門 

1 

機動戦士ガンダム戦場の絆 

< バンダイナムコゲームス > 

274.1 pt . 

2 

ボーダーブレイク Ver.1.5 < セガ > 

272.4 pt . 

3 

麻雀格闘倶楽部 7 我龍転生 
<K0NAMI> 

235.6 pt . 

4 

セガネットワーク対戦麻雀 WU4 

<セガ> 

185.7 pt . 

5 

beatmania UDX 17 SIRIUS 
<K0NAMI> 

147.7 pt . 

6 

pop'n music18 せんごく列伝 
<K0NAMI> 

138.1 pt . 

7 

WORLD CLUB Champion Football 
2009 -2010 く セガ〉 

115.2 pt . 

9 

jubeat ripples 
<K0NAMI> 

84.1 pt . 

8 

初音ミク Project DIVA Arcade 

くセガ > 

75.1 pt . 

10 

ウイニングイレブン Ml 0 く K0NAMI > 

66.3 pt . 


I注目ゲーム CLC 


初音ミク Project D 

<セガ> 


インターネット上で高いノ 
クターを題材としたセガの 
女性客からも強い支持を受 



キャラが歌う画面を見ているだけ ■? 


©SEGA ©Crypton Future Media, IN 

織絡登雄商 


本コーナーでは、全国のゲームセンターからのアンケート集計を元に算出したしたゲームの人気ランキングを公開しています。 

籲集 Htt 力店鯆 (50 音順)：大久保アルファステーシヨン /Gamein えびせん/ GAMEBOX.Q2/GAME41/TAC 北方店/高田馬場ゲーセンミカド/チヤレンジャー ABABA 天神播店/モンキーハウス本館ほか 



I ■三 


EU 




















































クーポン加盟店にページ左下のクーポン券を提示す 
ることで、無料で各店舗のサービスを受けることがで: 
きます。使用するごとにスタンプを押してもらい、ス 
タンプが三つ押されたらそのクーポンは使用不能とな 
ります。そのほかの注意事項に関しては、ページ下の 
「クーポン使用上の注意」をご覧ください。 


BIG BANG i 

ファイターズ K 
ゲームヴィ々 

パロ細 


スーパーヒーロー 仙台名®店(フウキグ』 
THE 3RD PUNET 仙台 tt 取店（泠4) 

THE 3RD PLANET BiVi 仙台店(※⑷ 
■ジアム仙台泉店 


八イチクセガ 

IS3HI 

カレッジスク3 

EEOH 


ス_パービンゴ謬山庙 


THE 3RD PLANET ピボ，: 
宇都*ピットイン 


THE 3RD PLANET? 


HAP'I GAMECitta UNO 
HAP1 GAMECitta' 

デイトナ m 


DPLANET7 ルスボ八灌店(》4) 


550138 -54-7100 


8022-383-1811 

1S022-244-5911 

S022-742-0543 

0022-375^778 


«018-837-5041 


«023-624-3344 


ン 

nmm. 


S028-661-6917 

a028?-73-0551 

8028-634-2839 


0027-310-6611 


:ュ-ズメントエ¬ 
-ムセンター B*1 


テクモ kT 行徳店 
ブ7»ンファン船橋店 
ゲームセンタークラウン 
ラッキー中央店フエリシダ 
ラッキー千蕖店 

HAP'I ゲームチッタ八千代台店 
THE 3RD PLANETS 川妙典店（來4) 

THE 3RD PLANET7 ルスポ千和8毛店(《4) 
SUPER WAVE 柏店（泠 5) 

:ゲームアミュージアムユーカリが丘店 


★よしもとう 

GAME-NEV 


EWT0N 
•五反田店 


アムネット五 J 
池袋プレイランドラスベガス 
クラブセガ秋蕖 W 
ゲームスタジオキューブ 
ア K7 —ズサンシャイン店(*1) 
アトフーズ渋谷店（;1) 

アトフーズミラノ店(《1) 

新描*一店ゲームオスロー 
如|ゲームオスロー5 
ハイテクランドセガ渋谷 
NAMCO LAND0 渋谷店 
* 宿ゲームダブルエックス 
プレイランドビッグチェリー羽村店 
プレイランドチェリーー橘学 BB 店 
ゴ 


S029-295-2493 


W-844-8868 
18-837-8021 
8048-269-8119 
«048-961-4967 
S048-994-5377 
0048 -924-0432 


0047-493-7537 
0047 -475-891 8 
«0471-44-5597 
«047-425-6393 
S0471-63-9844 
0047-395-1119 
S047-425-9800 
8043 -462-1 203 
0043 222-5610 
U043-227-6447 
«047-41 1-7971 
CO 47300 -2166 
C043-304-7373 
004-7144-8B66 
0043-487-4440 


003-3558-9766 
®03-3495-2183 
003-3982-1817 
B03-5256-8123 
003-3554-2261 
«03-3971-9601 
«03-3496-5856 
«03-3200-0884 
C03-3209-5517 
00425297837 
©03-3409-4737 
003-5428-4550 
003-3405*4379 
0042 -579-4603 
2J042-344-7741 
803-3981-6906 


ア 5 ユーズメントスペーストレジヤーアイランド 
ァミュー方ム大泉店 
アミュー开ム OSC 店 
プレイランドビッグ東福生店 
:ンタ•■"リノ 

:ゲームアミュージアム明島店 
ムー大睡立^店 
ア K7 -ズ新宿歌舞伎町店 
THE 3RD PUNETigft0(^4) _ 


ゲームセンう 
よしもとゲ ー 


AM ワールド:: 
MUTHOS (ム I 


.ドフロンティア三ツ棚 
;(ムトス)綾瀬店 
MUTHOS {ムトス)相模 IK 店 
ハイテクランドセガブリーズ 
テクモヒア向ケ丘遊■店 
ゲームオーロ相樓原店 
アトアー; CWHJSA 館 
アドアーズ大和店 Btt 
ゲームフアンタジア茅ケ崎店 
THE 3RD PLANET 港北ニュータウン店(《4) 


ハロータイトー新発 E 


THE3RDPUNETI 

□SC3HHH 

セガワールド富山 

11311 m 


P.A 七*® 

Em 311 

ジョイラン Fa 


•ンド江守店 
セガアリーナ 
Joy Land 敦霣店 

!!] セガワールド武生 


©03-3904-2010 
«03-5933-2041 
«035933 0880 
0042 553-7578 


S03-356 

8042-54； 


S042-538-729S 

003-5155-6481 

»042-500-1414 


3045-365-1103 
S046-770-9178 
?5042-776-5001 
»045-313~6435 
S044-900-8701 
S042-769-9474 
0045 -584-2280 
S046-200-6370 
00467-87-8802 
«045-914-7386 


S076-428-0048 


S0767-534517 


00776*33-1900 

00776-52-0806 

»0770-37-1616 


EmiZ 311111 

アミューズメン 


セガワールド豊科 

THE 3RD PIANETH 野大通リ店(來4) 


THE 3RD PUNET 富士店(子 4) 

THE 3RD PLANETII 波 （ ※祀 
セガワールド静两 
セガワールド藤枝駅南 
プリッズ南浜松店 
ミラク，店 

THE 3RD PLANET OZifi 松店(※祀 
ミラクル藤枝 

THE 3RD PLANET 浜松プラザ店(※幻 
THE 3RD PLANET BiVi 沼漳店（糸4) 

THE 3RD PIAMET クレツセ薷两店(糸4) 
THE 3RD PLANET 静岡インター店（※幻 
THE 3RD PIANETWWI インター店(«4) 
^UPER WAVE 吉面店 


クラブセガ名古屋伏 J 
セガワールド w 崎 
グ5ブセガ金山 
ハイテクセガ豊田 
ラ•フイエスタ*_ 


0026-228-7434 

*0263-73-6767 

©026-23t-50t5 


0054-624-5237 
S0545-57-7777 
00548-22-7660 
0054>2523591 
8054-636-4416 
0053-442-7235 
8054-284-0099 
«053-466-3387 
0054-643-7796 
S053-466-3387 
»055-926-7739 
©054-349-2006 
8054-202-5500 
a0550-70-0705 
00545-57-5002 


W586-46-7228 
*0566-25-5001 
«052-401-6013 
S052-222-3920 
00564-58-8986 
0052-323-0121 
C0565-26-6777 
00532 -55-6088 


プレイハード50春日井店 

プレイハートファイプオー名古靂店 
ゲーム■ワンダーラン KAGC 

B0568-52-8240 

0052-834-8620 

00567 -22-2522 

スーパ-■七 一口一倉宙店(フゥキグループ） 

THE 3RD PLANET 烏取店（※め 

00858 -23-5255 

00857 -37-3010 

アミューズメントクラブサムソン常滑店 
ゲームプラザタイガーー官店 
ダクンタウン 

PORT24 八事店 

«0569-34-6111 

00586-24-2472 

©0532-64-2939 

0052-834-9200 

ゲームスポット八ロウイン 

今出扈鉄拳塾 

セガワールド出雪 

00853 -23-0731 

30852-72-2550 

00853-23-1870 

セガワールド生桑 
セガアリーナ浜大漳 

1ガワールド甲西 

アミュ-ズメントジャング於ラ田店(フウ衫ル-力 

S0593-32-9988 

0077 -523-701 5 

S0748-72-5822 

O077-573-7717 

W 山ジョイポリス 

スペースVI可部店 
スへース>/1廿日市店 

ァミューズメントビートル2 
ァミュ-ズメントパづヮ-ルド 

0086-232-8790 

削82-814*6”6 

»0829-34-3311 

S0824-62-5504 

«0726-71-5123 

西除コットンクラブ(フゥキグループ） 

下鴨ヒーロータウン(フウキグループ） 

S075-595-1136 

«075-71 2-4367 

セイタイトーメ;けス a 

THE 3RD PLANET 山口店(※⑷ 

«083-923-1165 

«083-933-0307 

スーパーヒ—ロー 山科(フウキカ!/—プ） 

セガワールド六地蔵 

THE 3RD PLANET BWi 京都二条店 （ 糸 4) 

8075-603-3220 

0075-813-2150 

戦 ikusa 

»088-854-1930 

アミ：ズメン f •パー^エルロフト(フウキ^！/-プ) 
心斎檑ギーゴ 

«0726-23-7161 

006-6213-8024 

セガワールド高松 

マックスプラザ•通寺(フゥキグループ） 

戦 ikusa 

8087 -866-9526 

00877 -63-4333 

8087-843-2788 

チヤレンジヤー追手門店 
チャレンジャー調大前店 
ハイテクランドセガアビオン 

806-6389-8072 

©06*6645-7692 

TAC 北方店 
アカトンボ西新店（を 2) 

fM)93-941-9022 

0092 -844-6553 

ジョイランドタイトー天六 

GAMEDIN0 阪急茨木店 

006-6351-1530 

3072-631-5507 

スー/ <ーアカトンボ番椎店 （ 咨 2) 

トンボ大檑明前店(灸2) 

0092-682-0555 

0092-553-1081 

GAME PLAZA オレンジ/ \ウス 
アミュージアム岸和田店 
ヒデオシティリノ 

K0-HATSU (コーハツ） 

ゲームディーノ枚方店 

806-6326-1218 

00724 -33-9711 

806-6345-6185 

JJ06-6352-3007 

8072-846-3303 

Amuplats 天神 
天神ギーゴ 

THE 3RD PLANET コマーシャルモール博多店(》4) 

アミューズメントスペース31 

0092-737-5500 

0092-724-5971 

S092-474-2273 

0097-523-5060 

ゲームプラザ21 
アミューズメント JAM 新世界店 
アミューズメント JAM みぐ J や店 

»06-6741-7500 

S06-4396-5270 

006-6618-3600 

セガワールド中漳（:':3) 

ドリームワールド 
アミューズメントアーク中漳 

«0979-22-7833 

»097-593-5224 

00979-23-6179 

S ノ S サンクス 
夕□フオフオ 
伊丹ゲームスペース 

SUPER WAVE 森友店 

キャノンショット(フゥキグルーブ） 

«078-27t*0335 

00798-32-0099 

S072-785-1549 

0078 -928-7775 

80742-35-3208 

■.ズ -- ■パーゲーム^ ir レ >5^ 

ゲームセンター電擎新栄 

THE 3RD PLANET ジャングル/《ーク應兇島店 ( 》4) 
THE 3RD PLANET7 レスポ BB 分店（※め 

TSUTAYA 内藺店 

0099 -257-0214 

0099 -255-2505 

»099-21 3-0223 

00995 -48-6789 

«098-875-8588 

アミューズメントデブト 

K<AT 紀ノ川店 

削 742-26*77 的 

©073-480-5111 

ァミューガムネーブルカデナ I* 

0098 -956-3409 


※之トンボグループはメダルコーナーのみ使用可。クーポン 1 枚につきメダル 30 枚のサービスとなります。 
※芝セガワールド中漳はメダル1,000円分をお求めのお客さまにプラス50枚のサービスとなリます。 

※名 THE 3RD PLANET は店舗によりサービス内容が異なります。（各店舖にて、こ'確認ください。） 
SUPERWAVE は店舗によリサービス内容が異なります。（各店舖にて、ご確認ください。） 

クーポン加盟店の詳_な情和はアルカディア公式ページ （http :〃 www.arcadiamagazine.com/) 1C てI 


ism 者の方へ 


資店もアルカディアクーポンに加盟してみませんか？興味を持たれた店*嫌、オーナー様がい 
らっしゃいましたら、お気鞋に下記連絡先までご一報ださい。ご案内の害類をお送りさせていただき 
ます。 

FAXT のお問い合わせの陲は、必ず返信用のFAX番号、店名、発送者の方のお名前をお書き添え 
ください。また、メールでのお問い合 to せの際には、件名に 1 ■アルカディアクーポンについて j とご記 
入ください。 

■連絡先 

干 102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
(株）エンターブレインアルカディア編集部アルカディアクーポン係 
-FAX : 03-3265-7340 — E-Mail : location 200 9@arcadiamagazine.com A 


❿切り離したクーポンをお店の人に手渡し、スタンプを押してもらってください。そのお店でのみ使用が可能 
です。また、切り離さず、本誌を持参しても使用可能です。 

• 1 ■コピーチケットではないか j と、お店の人が確認することがあります。 C 了承ください。 

•何らかの加工をすると無効になります。破れた場合は無色のテープなどで補強してください。 

參同じお店では、1日1回の使用が原則です。使用時は店舗スタッフの人に確認してください 〇 
•お店によってサービスの内容が異なることがあります。使用できるゲームの種類など、サービス内容につい 
ては、必ず事前に店舗スタッフの方に確認をしてください。 

•店舗の改装や閉鎖、別の運営会社への移管などにより、加盟店から外れる店舗もあります。必ず毎月加盟 
店を確認してからお出かけください。 

•クーポン使用の際に、店舗に迷惑がかかるような忙しい時間帯は控えるようにしましよう 


m 9 ■ 平成 22 年 7 月 30 娜 6 

まで 


22 


クーポン使用時の注意 


アルカディアクーポン加盟店一 


アルカティアクーポンとは？ 


ゲ—ムセンタ—総合情報 n — ナ— sb—PJU 行 ZI 7 






































































叉コア 

企〇蠢 ^ t 


圖 


(題字：トライアングルサービス藤野社長） 


の全国 一 it 


スコアネーム 


201 0年6月 2 0日時点 

「ハイスコア全国集計」は、その名の通り全国のゲームセンターでプレイされ 
たゲームのスコア、タイムなどを集計して全国1位を明らかにするものです。集 
計は締め切リ日までのスコアで行ない、基本的に面数が進んでいるもの、 ALL 
クリアしているものを優先としています（面数が同じ場合は点数優先)。集計対 
象のゲームは、日本国内で発売されたビデオゲームに限リます。 

古いゲームも集計していますが、基本的に1987年以降のゲームタイトルを対 
象にしています。ゲーム基板の設定やレバー、ボタン、連射装置などのコント 
ロールパネルの改造には一定の基準を設け、それに準じて集計を行なっていま 
す。また、ゲームタイトルによって個別に細かなルールを設定している場合も 
あるのでご注意ください。 


怒 首領蜂大 復活 ブラックレーベル 

タイプ A •ストロング 

954,192,145,009 

takeru 

光る ALL 残0ボム0で ALL 

個人申請シルクハット京急川崎店（千葉） 

タイプ A •ストロング 

1,013,839,421,979 

chrono @クドわふた一期待 age 

点滅 ALL 緋蜂擊破 

大久保アルファステーション（東京） 

タイプ B •パワー 

1,692,815,184,966 

SSST.N-PRPR 

点滅 ALL 連同なし 

個人申請アミューズメントエース津田沼 
(千葉 T 

タイプ C •パワー 

921,692,244,349 

SSS 獅子心@あずにやん prpr 勢 

点滅 ALL ヒバチ擊破同付 

個人申請 PJC 多賀店 

KOFSKY STAGE 

アテナ 

15366,5201 

龍神 TSP 

9面{2>4)クーラなし 

個人申請ディノスパーク札幌中央(北海道） 

クーラ 

22,707,370 

まい‘ん 

10面 (2-5) 乱入クーラ有 

高田馬場ゲーセンミカド（東京） 

庵 

20,488,430： 

龍神 TSP 

ALL クーラなし残 L1 残 B0 

個人申請ディノスパーク札幌中央 

京::，'::: 

20,662,290! 

CAS 

ALL 残2ボム0 

個人.申請トライアミューズメントタワー 

ミュージックガンガン！ 曲が いっぱい☆超增 加版！ 

387,817 

M.N 

2ステージ ALL) 「超むず| 

かしい」選択のため、「ひ 
みつコマンド」入力 

個人申請バンバン衣山店（愛媛） 

籲新作 






ブレイプルーコンティニユアム•シフト 

アーケードモード 

8,671,428,025^00 

とのおしよう® 

ALL •チイガー 

メディアパークリブロス高槻店（大阪） 

スコアアタックモード 

8,865,921,701,600 

j 

ALL ライチ 

ゲームプラザ•ショールーム& 

SP0LA 九品寺合同集計（熊本） 

旋光の 鶉! • DUO Ver. 2.00 

チャンポ 

80,729,980 

ER0 @抱き枕のチヤンポ側は清潔感满載 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ファビアン 

80,190,240 

KDK-TAKEYUKI 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ペルナ 

78,555,800 

ER0 @抱き枕のぺルナちゃん側は誤 
射有り 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ミ13 

85,245,580 

さべ@禁書目録二期決定！みなぎってきた！ 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ルカ 

70,629,900 

龍神 TSP ◎次回リペンジ予定 

ALL ]8カートリッジスピード爆擊 

GAME 41(北海道） 

櫻子 

84,105,700 

tarou 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

旋光の 翰 II NEW Ver. 

ぺク•チャンポ 

53,807,250 

あこ姉、リこ姉あリがとう。スコア出たよ。; 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

怒首領 蜂大 復活 verl.5 

タイプ A •ボム裏2周 

656,589,775,441 

D 助◎初申請 

ALL 1周3997億 

個人申請タイトーステーション新宿南口 
ゲームワールド（東京） 

タイプ B •ボム裏2周 

648,914,962,805 

rkb 

裏2周 ALL 残0ボム4 

個人申請 PJC 那河店（茨城） 

タイプ C •パワー裏2周 

985,242,640,047 

MYS 

裏2周 ALL 

個人申請セガワールドアルカス（東京） 

タイプ C •ボム裏2周 

761,865,156,216 

じよに一 

裏2周 ALL 波動を学んで 
おいてよかったです 

個人申請立川ゲームオスロー第1店(東京） 

トラブル☆ウィッチーズ 
〜アマルガムの 婊 たち〜 

ドキボ，議 

74,599,740 

[A.T 

ALL 

個人申請ピットイン平塚店（東京) 

ドキドキ • ラーヤー 

89,864,380 

AKF @三沢光晴追悼一周年記念 

八11ノ 5ス 

個人申請ゲームフジ船橋（千葉） 

虫姬 さまふたリブラックレーベル 

オリジナル•パルム 

3,638,672,687 

TSK 

ALL 

個人申請 Hey (東京） 

アンダーデイフイート 

7,575,990 

えす☆さま 

ALL 残機0残ボム6 

個人申請ゲームセンターリンリン（東京） 

才トメディウス 

ジオール • トウイー 

3,605,440 

Z の兄貴、先生達に感謝！ PAL 

AU_ シングルミッション 

個人申請アミューズメントサーカスマジ 
シヤン f 培玉） 

シューティングラブ。 2007 

UNIT-4 

43,845,230 

mcmm ) 

ALL 3ボス潰しXI 

高田馬場ゲーセンミカド 

デススマイルズ 

ローザ•通常 

522,048,283 

MA 

ALL 残X 5ボムX 0 

個人申請プレイスポットビッグワン(场玉） 

のメリークリスマス ver.4.00 

キャスノ《_ 

1,426,501323 

WSM-MKZ 

ALL 連付ライフ 2B1 

ゲームプラザ•ショールーム& 

SP01A 九品寺合同集計（熊本） 


illllii 


■■■■■■ 


テトリス KIWAMEMICHI 

チェインカラー 

12,093,149 

「テト鬼 j 3 —リヤン 

Lv2159 554Unes/17:25/ ボ 
タン配置変更有 ( 

個人申請 Pier21 小平店（東京） 

テトリス 

12,100,034 

「テト鬼」コーリヤン 

於微觀混 7 ，ボ 

個人申請 Pier21 小平店（東京） 

ラインプレイク 

10,415,036 

「テト鬼 j コ-*リヤン 

33面 Lvl 124/211 Lines/ 残 
15:37/ボタン配置変更有 
(CAB) 

個人申請 Pier21 小平店（東京） 

::レ夕率， ぐ.:::： 

11,064,489 

「テト鬼 j コーリヤン 

Lv1480 411 Lines/ 残7:52/ 
ボタン配匾変更有 (CAB) 

個人申請 Pier21 小平店（東京） 

|ニンジャマスターズ 

V15"82 

ほいたら!! AAZ 

ALL 超 TA モード連同付 
[ゴ エモン 

|えの木（高知） 

パトルガ レッ ガ 

ガイン 

20,720,100 

今年もガレイべやるお！まだまだ余裕☆神猫 

: ALL 鳥335万予選1377万 

プレイシテイキャロ ノト裏鴨店（東京） 

バトルサーキット 

イェロービースト 

61,655,800 

G-M-CDUO® 

pLL 連同付 

モンキーハウス 

サブカルチュア& 

モンキーハウス本館合同集計（福岡） 

h ドラゴンブレイズ 

イアン 

4,155,100 

三茶餃 Append 

[ Xll 連付 

グッディ21(東京） 

ワールドヒーローズ2 

C •キッド 

9,270,500 

ロムとネタ提供ありがとう七海なな 

[ ALLP X 23 D X 11 

チャレンジャ ーABABA 天神橋店（大阪） 

ワイルドファング 

7,114,650 

手乗 y じゃなくて背乗り？ CYR- 南海大河 

i ALL 連付 

チャレンジャー ABABA 天神橋店（大阪） 

|ストライカーズ1999 | x -36 

3,535,700 

ましこ 

fALL ノーミスボム9 

|ダブル X 6 

ゲームプラザ•ショールーム& 

SPOLA 九品寺合同集計（熊本） 


133は8月18日 

#「基本的な集計ルールと応募方法」「各ゲームの集計に関する注意」「よくある質問とその解答」「ハイスコア集計店舗一黄」「個人申請用紙のダウンロード」 
に関しましては、弊誌ウェブサイト （http://www.arcadiamagazine.com/) をご覧下さい。 
































































「わつしよい！ 5 周目 j の奇跡！驚異の13億更新だ！ 


ウィンディアは、先日の？^—ティン袭ダベン 
卜 r わっ: t ょい！」五周目で出されたもの。1発勝 
負となるイベントでのプレイだったが、驚異的な 
安定感を見せて最終面のティラゾサタン戦に突 
入するまで（弾幕回避のために意図的にカスリに 
し赞た以外は)、ほぼミスらしいミスの無い内容 0 
大勢の観客が見守る中でのプレイだったことを 
考えると、驚くべき集中力といえるだろう。 

結果、自らが記録として持つ125億を大幅に 
更新するという結果に。ちなみに、イベント後の 
本人のコメントによると、理論的には150億く61 


いまでは伸びしろがありそうだのこと。 

また、ウィンディア以外の部門も着実に伸び 
ているだけに、次回以降の集計にも期待が持て 
るタイトルだ。 



Z ゾーンに続ぎ W ゾーンも 

『DARIUSBURST ANOTHER CHR 0 NHCU 』 が発 
表されたばかりの、このタイミングでの更新。以 
前、 PSP 版 『 DARIUSBURST 』 発売周辺時期に、同 
じ「ひろりん》」氏が Z ゾーンの更新を達成した 
ことがあつたが、奇妙な縁を感じさせる。 

さて、今回更新のあった W ゾーンだが、稼ぎ 
のキモは残機つぶし。稼ぎに適した地帯で残機 
をつぶして、ステージのある位置まで戻されるこ 
とを繰リ返すのが基本的な方針となる。今回の 
プレイは、 W ゾーン到達時508万で、残機をギ 
リギリまでつぶしたスコアとなっている。 




新たに追加 • 変更されるルール 



66ページでも簡単に触れたが、シューティ 
ングイベント「わっしょい！」が、夏のケイブ 
祭リと併催されることとなった。 

今回は、「わっしょい！1周目」で緻密なプ 
レイと煙草に火をつけるパフォーマンスで会 
場を沸かせた 「 KTL - NAL 」 氏による『虫姫さまふ 
たリブラックレーベル』や、2周目にて独特の 
理論に基づく個性的なスタイルで会場を沸か 
せた「通」氏による『デススマイルズメガブラッ 
クレーベル』の2作品を公開予定。もしかすると、 
また「5周目」と同じように、イベント上での大 
幅スコア更新といったような快挙が見られる 
かも!？気になる方は、ケイブ祭り特設サイ 
卜 （ http :/7 cave - gameshow . cocolog - nifty . com / 
fes 201008 /) をチェックしておこう。 


『怒首領蜂大復活ブラックレーベル』は、タイプ A * 
ストロング、タイプ B パワーにて1兆点を超えるス 
コアが記録されています。 

ぶつちぎりのスコアを出しているタイプ B •パワー 
ですが、弾消しによる星稼ぎの効率化だけではなく、 
ボス戦での擊ち込み点稼ぎも同時に行なうことで、 
このスコアを出しているとのこと。 

なお、タイプ A •ストロングの 「 chrono 」 氏は、先 
日の「わつしよい！ 5周目」に出演していたのです 
が、その時期で判明していた全国一位のスコアを 
更新していたものの、事前に申請していたこのスコ 
アの方が若干上回っていたため、「東京カルチャー 


【スコア】で集計します。キヤラクター、スタイルの種類 
は問いません。 

■ 工場出荷設定 [GAME DIFFICULTY: 3、 DAMAGE LEVE 
L:3、WIN COUNT ： 2x TIMERSPEED:2、CHARACTER 
DATA TYPE ： NORMAL] 


• GAME 41 (北海道） 

やつと当店 HP の稼働機種情報を更新しました。 

參チャレンジャーアババ天神橋店(大阪） 

当店は7/15をもちまして閉店させていただくこと 
になりました。今までご来店いただいた方々、永 
い間本当にありがとうございました。 

參大久保アルファステーシヨン(東京） 

この秋の大注目作『機動戦士ガンダムエクスト 

講評 

カルチャー」名義の申請をすることができず悔しが 
るという一幕もありました。 

『KOF SKY STAGE 』 では京と庵で ALL クリア達成 
者が登場。京の申請用紙を見ると、1周目は5面 
中盤を除いてすべてつなげきリ、1周目終了時点で 
1200万。2周目は安全なプレイを心掛けたようです。 
最終ボスのオメガルガール戦では、ボムを3発撃 
ち切っての擊破。庵の方も、ボムを全弾使い切っ 
ています。2周 ALL クリアが現実的となった本作で 
すが、今後は前半戦でどれだけ稼げるか、運の要 
素が強いオメガルガール戦をどう安定して乗り切 
るか、といったあたりが重要になってくるのではな 


【スコア】で集計します。 1P2P は問いません。 
■スコアに影響する設定はあリません。 


リーム/ くーザス』が1階にて10台稼働することにな 
りました！『戦場の絆』も同フロアにて稼働中で 
すので、ぜひ足をお運びください！ 

•えの木 (X 知） 

わつしよいでは皆さんにお世話になりました!！ 
ありがとうございました☆キラッショウ君恥か 
かせてくれたのおホンマ—おしヽ !!www by カー 
トマン&ショウ 


いでしようか。 

そのほか、やや古いところでは、『テトリス 
KIWAMEMICHU にて、「「テト 鬼」 コーリヤン」氏に 
よる4部門同時更新があリました。それぞれ申請用 
紙を見ると、ラインブレイクでは「夢の40面クリア 
にもわずかながら希望が……？」との一文がありま 
した。また、チェインカラーについては「一体どこ 
まで Lv が上がるのでしようか…… 」 とのコメントも。 
なお、前回から大幅更新を果たしているテトリス部 
門ですが、チェインカラーよリも速度が早いものの、 
リズムがつかみやすいらしく、「気力次第ではもつ 
と伸ばせそう」な手応えを感じているそうです。 


ハイスコア通信 


參お問い合わせについて。以下のメールアドレスか FAX 番号までご連絡ください。電話でのお問い合わせには一切お答えできませんのでご注意ください。 
參お問い合わせ先はそれぞれ以下となリます。 e - mail : hi _ score 2009 @ arcadiamagazine.com FAX :03-3265-7340 
•メールでのお問い合わせの際は、必ず件名に「ハイスコアについての質問」とご記入ください。 


W ゾーン 丨 ALL 残 0 W 突入時 508 万 


ウインディア| ALL 


サキユラ| ALL 残4ボム1 

5 , 809,000 


73,807,247,777 


8 , 014 , 686,354 

内容は 0 点でした。ひろりん， 


Clover-TAC カルカルありがと 3 ! 


IRD-KNM 

つるまき(栃木） 


個人申請東京カルチャーカルチャー（東京） 


つるまき(栃木） 


r わつしよい 


デススマイルズメガブラックレーベル 


ダライアス 


CL 05 CUP ! HI - C 0 RC ! 


—scfifc? 


注意事項 
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mm 


そ:の屋 


遊園施設で；右! 


買い物 


こはん 


■上遊■地 


そんな「原点」、ナムコさんが運営している 
お店におじやま L てきました。 


皆さん、あなたの 
アミューズメントスペース 
初体験ってドコでした？ 

. いわゆる 

ゲーセンや遊園地の 
原点ってヤツです 


於“今 




幼児からいきなり 
遊園地やゲーセン 
なんてのは少ないんじゃ 
ないでしょうか 


お母さんと手をつないで 
遊んだ初めての 
アミューズメント、それは 


離れ話 


ヒゴ，£コダ:^左，彐(たムをノタニでアミューズメントパ-ク運営の会社)の歴史は-デパ-卜の昆城國地から始まったという。母体となる(株)ナムコ(旧社)の創*ハ 
一卜の屋上に電動木馬を設■したのが同社の原点。その後は遊圃施設の運営や、遊具機器製造の会社として発展したのだ(当時の会社のトレード 
ヤーを楽しま せるエンターテインメントの ココロは、今回取材したような屋上遊園地の空間で育まれたともいえるだろう。_ j 























































プラザラン K 
40年の歴史は 
ダテじやない！ 

当時のお母さんは@ _ 

今ゃ孫を連れて...龜 

遊びに来るし ^ ； .|i 
1こんなカンジで 



；>；: ■； 
























































































これは個人的に超〜 

オススメ！ 「フアフア 
トランポリン」/--^ 




職ぎ: 

,、•二^あば“放題： J 

一^ちゃ楽しい!、 


ヶガもしなくて 
安全だから 
こんなことも…！ 

靈 





mmm 

mmMm 

^7^〇〇 0 


ここは入場料がいらない 
オーブンスペースだから 

令卜^^ 

⑽へへ 

パ穿:诞 k ですぁる舅！^ 

霸 

-wrf 

(そうだよ 

i 

r-^H がてらに寄っていって 

¥ くれるんだ 


取材 次のページで登場するミニ観驚車。昭和の高度成長期には' 全国各地のデノ C— 卜にミニ観覧車があつたが、今では、ほとんどが撤去され、現役のものはごくわずか。関東ではこの「プラザ） 

;ランド」のほかには、埼玉県川越市 r 丸広百貨店わんばくランド」でも現役稼働中。こちらもナムコ運営のロケだ。なお、現存する日本最古の屋上観覧車は名古屋の「名古屋三越栄店 j の 
I もの(なんと昭和31年に設置)。しかし、惜しまれつつ平成17年に営業運転を終了。今は文化庁の「登録有形文化財」に登録され、現役時代のままの姿で保存されている。 J 

















































































HOtot 今のプラザランドの観覧車は、 1989 年に登場した 2 代目。大人の視点で見ると、懊ましさを感じさせる小さな 

*i 覬覧車だが、乗ってみるとその印象は一変。視界いっぱいに広がる東京の空に.葉生田先生&編集小島はつい 

取材を忘れて (？) 大コーフンだったぞ！都会で体験する、1周約3分の「空の小旅行」。みなさんもぜひ！ 


蒲田駅に行く機会があったら 

ゼヒ立ち寄ってみよう！ ^To 3 



葉生田釆丸先生の HP 「必殺ニヨー国」はこちら 
—http://bamyuuda.web.fc2.com/ 


麟でて昼食をとる 




学校が終石;^て遊 Sfg ぐ松 
学生たちや… 



おつかれの 



やっぱり ゲームセ 
とはお客さんも 
ち)^うんだね 



屋上の空気とレトロな 
雰囲気を楽しむ人も 
多いみたいだね 


いまや屋上遊園地は 
非常に希少な存在である 



歴史ある施設だけに 
訪れる人は特別な感情を 
持っているのだろう 



ミ見40 


vv ， x 电 

nn 叫 


ザチーフは 「すずらん」らしい。味わい深い 
イ/ンでなんとも親しみやすい 



プラザランド、 S 指せ 
50周年！ 


時間よ止まれ— 



燃えるような夕日と 
かすかに見える富士山 




小さくなる人、景色 
-そして 



どんどん高く上がる 
ゴンドラ 
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※お手持ちの FAX の r ボーリング機能 J を使って 
24時問いつでも取り出し nj 能です！ 

(ポーリング機能がない機種ではご利用できません。 
話中の場合は時_をずらしてご_用卞さい。 

不記は操作の一例です。菊 B にお持ちの FAX の 
説明書等ご参照の上操作方法に従って T さい。） 

❶お手元のフアツクスのボーリング受信ポ 
など（機能ボタン等）を押します。 

❷ 03-325&O738 をダイヤルして回線が繫が 
ましたらスタートボタン等を押します。 

❸あとは自動的に受信完了！情報料は無料です。 
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蒼い世界の中心で完全版3 

作画:クリムゾン/原作:アナスタシア•シエスタコワ 

B6 判/680円（税込） /ISBN 978-4-89637-343-1 


株式会社： Z ずクロ; Z ガジン社 http://www.microgroup.co.jp/mm/ 購入方法だ 氏く 上書ぼる「しな 卜く ^「1®数」 

t 104-0041 東京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウビル TEL :03-3206-1641 (販売 営業部） お届けまでの日数は書店によって異なります注文時にご確認ください. 
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レバ■をベンに 
W ちかえろ 

アミューズメント業界誌「卵 Amusement Journal 」 の 
取材記者•情報提供者、登録開始。 


将来そして今、 AM 業界を覗いてみたい方、 
どしどしお問い合せ下さい!！ 


【新作稼動情報の提供】 

期待の新作の出来や、稼動情報を主観たっぶりに 
レボー トして下さい。 

【ロケーション情報の提供】 

し、つも行く店はこんなことをしてし、るョ！今度イベントあるんだけど？ 

などお店の情報をお待ちしています！ 

【プレイヤー意識調査の提供】 

自分たちはこう考える！といった硬派な意見や、アンケート調査ではこうでした、 
など客観的レポートなど。 


君たちも一緒に誌面づくりに参加してみませんか!！ 


お問い合せは- 

株式会社アミューズメントジャーナル 

本 社 〒17( H )005 東京都豊島区南大塚 2-32-2 INS ビル 5 F 
大阪支社 〒53( W )044 大阪市北区東天满1-10>12新日本天満ビル 6 F 



本 社 03-5319.2060 担当棚 Amusement Journal 

大阪支社 06-4801 -5860 担当:村上好評発売中!！ 


アーケードゲーム業界のコアでレアな情報が満載!！ http :// www . am ~ j . coJp / 


杉田哲朗 

1970年代にアーケードゲームをプレイし始め 
た、古参ゲーマーのなれの果て。ダライアス直 
撃世代というこど T、r ダライアスバースト ACJ 
の稼動が待ち切れないが、4人同時プレイは 


110てきた！ 

. iln れし恥ずかし 4 人同時プレイ) 


_ ,ダ ライアスバーストアナザークロニク 
ル¥がついに発表になりました。ダライア 
ーズ、ン y # ズの象徴である3画面筐体に準 
どて、 16 :9の液晶を2画面搭載。筐 
体にはへッドフオン端子まであります。80 
'年代をゲーセンで過ごした人にとつては、 
親明不要のたたずまいでありましょう。 

^ゲセンタ—の数のみならず、ゲー 
ムセンター自体のビデオゲーム離れも進 
办广ビデオゲーム好きには厳しい昨今。 
.'それをものともしない覇気を、この 
ニユ—スから受け取りました。 

へ,初代は3画面、 n は2画面 (3 画面 
胺も存在)、外伝では1画面とスヶール 
ダゥンしつつシリ—ズを重ね、12年ぶり 
:刃復活作ではポ—タブル機専用版として 
登場。 

初代の衝撃を目の当たりにした人間と 
■■*1小さく縮んでいくばかりか」と 

露わないといつたら嘘になります 0 

1一 初代から実に24年、この不況のまつ 

でただ中に、専用筐体とワイド画面を 

1,-携えたダライアスが復活するとは、 

M だれが予想できたでしょうか。本 

作は「オッサンホイホイ」として 

H の魅力を強烈に携えています。 

一方で、本作は「懐かしモ 

ノ」の復活というだけにと 

どまらない要素を持つて 

います。 

在来作でできた2 

人同時ブレイを拡張 

し、4人同時プレ 

イ可能に。そして、 

ゲーム性的に 


f は、 


は間口を広げる調整が施される_。 

横に4人並んでプレイする筐体といえ 
ば、セガのカルテット、アタリのガントレッ 
卜が思い浮かびます。しかし、あんな感じ 
でワイワイとダライアスをプレイする光景 
というものはなかなか想像が付きません。 

また、記事中の筐体の写真を見ていた 
だくと分かるように、中央寄りの2席は 
ゲ I ムの途中で参加/退出しづらい構造 
になつています。こういう心理的.物理 
的な障壁は、実にアーケードゲームらし 

ぃ so 

話は逸れますが、筆者は、テーブル筐 
体を二つ向かい合わせに並べた状態で設 
置されたスト n 1 の対戦台での対戦経験が 
あります。ガイルでしやがんで中足を振っ 
ている間中、対面した対戦者の熱い視線 
を感じました。 

ゲームセンタ1には折々でブレイ^ -1 の 

社交性を試すような筐体、機種が出現 

します。それは、同時にゲームセンター 

に新しい潮流を巻き起こす契機となった 

りもします。アーケードゲームといえば 

一人でプレイするものだった常識を変え 

たのは、前述した名機の数々、そして対 

戦格调ゲームでしょう。 

そういった機種の登場で、プレイヤー 

はゲームとのかかわり方を変え、またゲー 

ムセンターでの仲間とのかかわり方を変 

えてきました。 

•■ダライアスバーストアナザ—クロニク 

ル.,からも、新しいコミュニティ、新しい 

コミュニケ I ションが生まれる可能性を 

感じます。そういった化学反応を期待し 

つつ、稼動を楽しみに待つとします。 
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奥付一 


rKOFj づくしの号となりましたが、いかがでしたでしょうか。8月6日 
には、本作の攻略本である 「THE KING OF FIGHTERS M MASTER 
GUIDE」 が発売になりますので、期待してお待ちください！（杉田） 


• r ダラバー ACJ に鼻息荒げるも、社会人に四人同時は難しそう？そして 
[Lovnj 全国大会、選手の皆さんお疲れさまでした！試合は僅差の接戦 
ばかりで見どころ満載！そんな名試合を多くの人に見てもらうべく大会動画 
付録を次号で実現!！ EX カードと併せて LoV っ子はお楽しみに！（霜田） 


參8月6日に発売されるムック、 「WCCF 1C 08-09 監督術読本」。アルカ 
ディアからは初の fWCCFj ムックとなりますが、企画色の強い記事、付録力一 
ドや DVD など、楽しめる本になったかと。まぁ、自分はサッカー詳しくな L 〜んで、 
尾崎&松浦 D におんぶだっこだったが（笑)。（明後日は BT 杯 @itakyo) 


そして結論が出ないのもお約束。特にカードゲームは、使い手の向き不向き 
やスキル、単体かデッキかで変わるのはもちろん、環境の影響が大きいので 
難しいですね。というわけで天下二分は微妙！（笑)。（河野） 




f やら最近校了近くになると SF 関係者が亡くなって L 、るような気がするんだ 
実は代 i 


•苦閫の果てに嫌ぐ首葉では表現できない底力。北方謙三御大がいうと 
ころの「死域」に入って制作した 「WCCF 1C 08-09 監督術読本」。今まで 
になかった多方面からの攻略は、サッカーだけでなくゲーム攻略本としてもか 
つてない新機軸満載。そして薬飲みつつお酒飲んだら死にそう。（松浦 D) 


癱 『KOFj の夏が再びやってきた！ヤァ!ヤァ!ヤァ！（古過ぎ)。各シリーズと 
の出会いは、今でも記憶に残る場面が多い。 『KOF 38』は居候先の福岡で、 
FK0F 20 00J は上京直後に新居近所の小さなゲーセンで遭遇。暑気の記 
憶と fKOF』。 この夏は 『K0FM』 でア•ハード•デイズ•サマーですぞ。（小島） 


•今月よりアルカディア編集者として入社させていただ雜した新藤と申します。 
アーケードゲームは 『KOFJ にはじまり、最近ではカードゲームをメインにブレ 
イしております。誌面やイベントなど稱極的に参加していきたいと思っておりま 
すので、これからどうぞ、よろしくお願いします！（新藤） 


• EX 必殺技がとにかくおもしろくて気持ちいい。技を出すだけで気持ちよく 

• • 、つてすごくないですか？お気に入りの EX 必殺技は紅丸ランサーとドラ 
•イルです。紅丸ランサーがヒットすると気持ちよくて自分も痺れる(笑)。 

ザイルはガードクラッシュ値に惚れました。（極限堂〉 


なれるって 
ゴンテイル 
ドラゴンテ- 


•いよいよ r バーチャファイター J シリーズの最新作が登場。久しぶりにシステ 
• ’一 —えられて、戦術を考察するのに吉労しております。闊 

」催となるのでやり込みたいのですが、とりあえずはキャ 
本命は久しぶりのシュンかな？（矢永） 


■ホ v —アノ 尸， ■ 7- 

ム面で大幅な変更が加えられ 
劇は本バージョンでの開催と< 
ラ決めですね。本命は久しぶI 


• 7月はアーケードカードゲームのバージョンアップが立て統けにあったものだ 
から出黄が大変！この号が出るころには、 rLoVj のバージョンアップでさら 
に苦労してるかも（笑)。ま、でも楽しいからやめられないんですけどね。何か 
SR が引けてるといいな〜。 （age) 


クステム2といえ _ 

クには衝撃を受けました。今も昔も、カブコンさんのグラフィックへのこだわり 
は尋常ではなI、ですね。……そうし、えば今の6ボタンゲームでもキックハーネ 
スとか使ってるのかな、と思って聞いてみたら使ってないそうです。隔世。 （IKa) 




■発行人浜村弘一 

■編集人青柳昌行 

■総編集長猿渡雅史 
■編集長杉田哲朗 
■副編集長霜田和人 
■デスク伊丹恭/河野淳一 

■編集スタッフ松浦惠介/松浦大輔/小島霣治/新藤刚 

■編集協力（五十音順） age/ 伊勢猫/イトシュン/ウメハラ/ 0YZ/ が一 </u/ 

カイゼルちくわ/粟田/黑鉄タカスエ/黒ボンジュール/京城/けつつ☆先生/ KEN 

/ケンちゃん/ KY0 /極限堂/ C • LAN (トリスター）/ジョセフ/ジン/スズキド/た 

てしゅ/田渕健康（トリスター）/ちび太/ナポレオン/はと/はなだ/藤野俊昭（トライ 

アングル • サービス)/モリガワ/悶吉/矢永/ゆきのせ/よるよる/ラオウ 

■ハイスコア協力藤原城嗣 

■アートディレクター大里浩二 (THINKSNEO) 


■デザイン久保田シンヤ/安井朋美/佐藤美帆 
■誌名ロゴ&表紙デザイン福島トオル (Smile Studio) 

■フォトグラフ（五十音順） StudioT /鬼束麻里/小森大輔/曾根田元/中川 
有紀子/永山亘/新妻和久/堀内削/雪岡直樹/吉田佐知子/和田貴光 
■ イラスト • 漫画(五十音順）天野シロ/ IKa /今井神/ FBC /末次誉亮(アル 
ファ•システム)/葉生田采丸/春人/憂/幸宮チノ 
■業務部育木孝道/森村利佐/中井優一 
■営業部後藤削/堂前秀降/中村宣忠 

■広告部水本九州男/原川朗広/八田竜馬/樋口尚子/梅山達夫/ 

中村了 

■企画宣伝松永智史/田代靖裕 
■編集総務須藤史紀/時田宽子 
■放送局プロジェクト兎束龍憲 

■セールスプランニング部酒井朋喜/与那覇学/廣原洋祐/福島陽平 


-ム内容につきましては、当編集部より公開できる情報はすべて誌面に掲載しておりますので、 


当編集部関連商品についてのお問い合せに限ります。新作ゲーム11 
それ以上の内容につ t ては一切お答えできません。 

■電話でのお問い合わせ先 

カスタマーサボート0570 -060-555 (土•日.祝祭日を除く12:00〜 17:00) 

■ E-MAIL でのお間い合わせ先メールアドレス 
arcadia-contact@arcadiamagazine.com 
※メールアドレスが変更されました。ご注意ください。 

« E-MAIL でお問い合わせの際は、①「内容説明的な表題 （Subject) J ② r お名前 J ③「該当商品名 J ④「該当ページ数 J ⑤「お問い合わせ内容」を明記の上、送信 
してぐ£さい。不備がござI〜ますと、返倌ができなし囑合がござ t ゝますのでご了承ください。特に無記名のメールには返信しておりません。また、フリーメールアドレスからのメー 
ル、および HTML 形式のメールは迷惑メールと判定され、正常に受信できない場合がございます。ご注意ください。 


I to the reader 

INotice 


Showdown 


.一次号予告一 «内容は予告無く変更になる場合がぁリます。 

次号の特集は 

小冊子付き！人気シリーズ最新作を大特集！ 

Virtua Fighter5 Final 

全国大会 DVD と PR 力ード[女媧]付き！ 

LORD of VERMILION n ULTIMATE Ver. 

そのほか攻略、強力連載陣にも目が鼸せない！ 

THE KING OF FIGHTERS MO ほか 

NEXT NUMBER 2010年 10 月号は 

2010年 8 月 30 日(月)発売予定予価1,150円(税込） 


4B vs6B 


Contribute- 


知 fe — 


•一の投稿宛先に変更がございますので、ご注意ください。 


■アフロ文章投稿 

afro2009@arcadiamagazine.com 

■ A-Fro イラスト投稿 

afro_cg2009@arcaaiamagazine.com 

■猛者通信 

mosa2009@arcadiamagazine.com 
■ハイスコア全国集計 

hi_score2009@arcadiamagazine.com 

■ BEAT MAXIMUM 
beatraizing2009@arcadiamagazine.com 

■そのほか店舖に闋する葬集あて先 

location 200 9@arcadiamagazine.com 
■そのほかのコーナーへの投稿 
post_arcaaia2009@arcadiamagazine.com 
■アルカディアに関する問い合わせ先 

arcadia-contact@arcadiamagazine.com 


102.8431東京都千代田区三番町 6-1 
株式会社エンターブレイン 
アルカディア編集部（各コーナー）係 
各コーナーへの投稿締め切り 

11月号/8月16日（月）必着 
12月号/9月16日（木)必着 
1月号/10月15日（金)必着 

※投稿の際は、住所•氏名 *P.N. を忘れずに！ 

アンケ_卜はがきの害#方 

自由棚以外のアンケートはがきの質問事項すべてにお答えくださった方を対 
象に、賞品を抽選でプレゼント致します。プレゼントの記号は003ページに掲 
;載されています。はがき裏面の A1 〜3の質問は目次の該当掲載タイトルの最 
後に記載された[番号]を記述してください。自由欄•空きスペースは感想ゃイ 
i ラストなど、ご自由にお使I、ください。なお、切手は不®です。 


BlOg (ARCADIA ブロクアーケード魂) 

http://www.ramitsu.com/blog/arcadia/ 


WebSlte (arcadiamagazine.com) 













































Q10. 今回の A-Fro の中で、文章イラスト問わずあなたが一番気に入つた投稿作品を教えてください0 

A10.C 〕ページ f 〕さんの投稿 


Q2. 興味はあったのに期待はずれだった記事の番号と、その理由を教えてください。 


Q4. 今月の表紙はどうでしたか？ 

A4. □満足□まあまあ満足□普通□少し不满 OT 满 
その理由〔 

Q5. 携帚爾話は持っていますか？ Yes の人は機種名を教えてください。 

A5. DYes DNo 

»Yes の方のみ-* Ddocomo Dau □ Soft Bank 機種名〔 

Q6. ウェブやメールは、どんな八ードで利用していますか？ 

A6. □自宅のパソコン□学校や職場のパソコン □携帯電話 □スマートフォン 
□ゲーム機 □その他 L 

Q7. 電子書籍に興味はありますか？ 

A7. DYes DNo その理由—〔 

Q8. 電子書籍はどんなハードで読みたいですか？ 

A8. □パソコン□携帯電話□スマートフォン□専用端末□携带ゲーム機 （PSP/DS など) 
□据え•きゲーム機 （PS3 ハ rt/il など） □その他〔 

Q9. 霱子害籍版のアルカディアがあった5、読みたいですか？两うとしたらい<5まで支払えますか？ 

A9. DYes DNo *Yes の方のみ—！： 〕F 


自由欄〔 


〕都道府県 P.N( 


奈当アンケートはがきの霣 W& 自由棚に描かれたイラストや熱い想いは、月刊アルカディアで連載中の読者投稿コーナー「アルカァイア 
フロンティアーズ J に掲載させていただく壜合があります。ご了承ください。 アンケートに2篇力ありがと3ございまし tel 


ARCADIA no .124 005^-ジに娜された 、 Si 

Q1. 面白かった記事の番号と、その理由を教えてください。 


アンケートはがき 

号を元に記入してください。 


I ：味が無い記事の番号をお書きください。 







































郵便はがき 


料 金受取人払郵^ 

麹町支店承認 

9712 


1028790 


(受取人） 483 

(株）エンタープレイン 

東京都千代田区三番町 6-1 


巨 ARCADIA_ 


アルカディア No.124 アンケート係 


lllM " l | H || l ||_ lll __| l |_ 山 Illlll 


フリガナ 


年齢 

性別 

職業 

プレゼント 

氏名 


歳 

男•女 


* 

生年月日 

西暦 年月日1電話 （ ） 

住所 

□□□□□□□ U 市 1 



Q1 1.この本「アルカディア」をどこでお知りになりましたか？一つだけお答えください。 

All . □書店 Oeb 雑誌の広告□知人からの紹介□ゲームセンターの広告 DWeb サイト 

□前号も購入している□そのほか （ ）. 

Q12. いつも読んでいる雑誌を教えてください（複数回答可)。 

A12-I I 

Q13. あなたが持っている家庭用ゲーム機を教えてください（複数回答可)。 

A13. DWii ロニンテンド ー DS (Lite、i.LL 含む）□プレイステーション3 

□プレイステーションポータブル□プレイステーション2 DXbox360 
□そのほか〔 〕□家庭用ゲーム機は持ってない 

Q 14. アーケードからの家庭用移植タイトルを購入、ブレイしていますか？ 

A14. DYES DN0 

最近購入したタイトル （ 〕 
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